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Introduzione 
 
Il presente lavoro nasce dall’intenzione di sviluppare un’indagine sul fenomeno del 
gioco d’azzardo tra i ragazzi in tarda adolescenza, ovvero tra i 16 e i 19 anni.   
Si tratta di un fenomeno che dopo una flessione riscontrata tra le percentuali di 
giocatori osservate dal 2010 al 2014, ha fatto registrare un’impennata che segnala 
valori in crescita e, proprio stando alle precedenti ricerche condotte sui giocatori 
patologici in età adulta, si è individuata l’età tra i 19 e i 24 anni come quella più critica 
per chi comincia a giocare con  assiduità.  L’obiettivo del presente lavoro è quello di 
indagare, pertanto, la fascia d’età immediatamente precedente a quella ritenuta critica 
per l’avvicinamento al gioco, per fotografare il fenomeno nel suo avvicendamento, 
aumentando il livello di approfondimento delle attuali indagini EDIT1, le quali 
inseriscono il gioco d’azzardo all’interno dei vari comportamenti pericolosi ai quali 
sono soggetti i giovani, fermandosi alla percentuale di non giocatori, giocatori sociali, 
giocatori problematici/patologici e su quali siano i giochi più praticati.  
Nel questionario sottoposto a supporto dell’elaborato, invece, sono stati indagati 
ulteriori aspetti come la conoscenza del fenomeno, la percezione della pericolosità del 
gioco d’azzardo, l’influenza dell’ambiente familiare e infine la predisposizione e le 
abitudini di gioco. 
L’obiettivo è quello di suddividere la popolazione in cluster, indagando non solo quali 
sono i ragazzi che giocano di più, ma anche quali conoscono meglio il fenomeno o sono 
più predisposti a comportamenti pericolosi e fotografare la popolazione d’indagine a 
trecentosessanta gradi. 
Per ricavare i dati sono stati intervistati 338 studenti delle scuole superiori della città di 
Grosseto, per supportare eventuali azioni delle associazioni che si impegnano a 
contrasto del fenomeno a livello locale. 
Nei prossimi capitoli dopo una descrizione generale del fenomeno che verrà 
inquadrato a livello sociale e normativo, sia sul territorio nazionale che locale, si 
procederà alla descrizione delle modalità di ricerca e dei risultati. 
                                                             
1 “Epidemiologia dei Determinanti dell’Infortunistica stradale in Toscana” svolta nel 2015 dall’Agenzia Regionale per 
la Sanità della regione Toscana. 
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1. Gambling e gioco d’azzardo: un fenomeno in espansione. 
 
Alla voce gioco d’azzardo dell’enciclopedia treccani si legge la seguente definizione: 
“Attività ludica in cui ricorre il fine di lucro e nella quale la vincita o la perdita è in 
prevalenza aleatoria, avendovi l'abilità un'importanza trascurabile. Ne esistono 
svariati tipi, dai più antichi, come il gioco dei dadi (azzardo deriva dall'arabo az-
zahr, che significa dado), a quelli più recenti effettuati con apparecchi 
automatici o elettronici. Possono dar luogo a una condizione patologica di 
dipendenza consistente nell'incapacità cronica di resistere all'impulso al gioco, 
con conseguenze anche gravemente negative sull'individuo stesso, la sua 
famiglia e le sue attività professionali.” 
All’interno della dicitura “gioco d’azzardo”, quindi, è possibile individuare situazione di 
gioco molto diverse tra loro che, soprattutto negli ultimi anni, si sono moltiplicate a 
dismisura: in primo luogo, gli interessi dell’industria del gioco hanno favorito 
un’intensa pubblicizzazione a livello mediatico, accrescendo la curiosità delle persone e 
il loro desiderio di vincere in modo semplice e veloce; in secondo luogo, grazie alla 
diffusione di giochi online interattivi per pc e dispositivi mobili2, si è resa l’attività di 
gioco accessibile da qualsiasi luogo, in qualsiasi orario della giornata, tutti i giorni della 
settimana.  
                                                             
2 Per approfondire i dati riguardanti la crescente importanza dei device consultare il seguente articolo: 
http://agicos.it/gioco-online-il-mercato-e-stabile-ma-cresce-il-ruolo-di-smartphone-e-tablet/ 
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Prima di iniziar l’analisi generale del fenomeno si vuole proporre una rassegna dei 
giochi d’azzardo più diffusi in Italia, in modo che sia possibile distinguerne le 
differenze3: 
 Giochi numerici a quota fissa: sono giochi basati sui numeri per cui la vincita 
dell’utente è definita contestualmente all’importo delle giocate, poiché il 
moltiplicatore della quota è fissato a priori.  
In tale segmento rientra il gioco del Lotto, le cui estrazioni hanno attualmente 
una cadenza trisettimanale.  
Il modello di gestione è mono-concessionario: l’organizzazione del gioco è 
assicurata da Lottomatica in collaborazione con Aams (Amministrazione 
Autonoma dei Monopoli di Stato); 
 Giochi numerici a totalizzatore: in questo caso, l’ammontare della vincita non è 
nota al giocatore al momento della giocata ma è definito solo a posteriori, sulla 
base dell’ammontare complessivo del montepremi raccolto e del numero di 
giocate vincenti. Il SuperEnalotto è il principale gioco appartenente a tale 
segmento. Anche in questo caso il sistema di gestione è mono-concessionario 
(Sisal);  
 Apparecchi da intrattenimento: tale categoria include quei giochi in cui vi è 
interazione con una macchina. Gli apparecchi denominati New Slot sono gli 
unici, assieme a quelli denominati Videolotteries, che, tra quelli idonei per il 
gioco lecito, restituiscono vincite in denaro; 
 
                                                             
3 http://www.agenziadoganemonopoli.gov.it/wps/wcm/connect/internet/ed/monopoli/giochi 
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 Lotterie e lotterie istantanee: tramite l’acquisto di un biglietto l’utente 
partecipa all’estrazione di premi.  
Le lotterie possono essere differite nel caso in cui l’estrazione dei premi sia 
collegata ad alcuni eventi storici o artistici o istantanee, poiché la verifica della 
combinazione vincente da parte del giocatore è immediata (come nel caso del 
Gratta&Vinci) . In entrambi i casi, l’entità della vincita è conosciuta al momento 
della giocata.  
 Giochi a base sportiva: in questi giochi si vince grazie all’abilità nel prevedere 
l’esito di alcuni eventi, per lo più sportivi. In tale segmento sono inclusi 
differenti tipi di gioco: i concorsi a pronostici (come Totocalcio e Totogol);  
La rete di vendita è composta da punti vendita non specializzati (soprattutto 
bar e tabaccai) e da agenzie di scommesse e negozi per la vendita di giochi. 
Negli ultimi anni, ha assunto un ruolo di rilevanza crescente la possibilità di 
gioco a distanza (tramite Internet, la televisione interattiva, la telefonia fissa e 
mobile). 
 Giochi a base ippica: sono giochi per cui il giocatore vince grazie alla capacità di 
prevedere l’esito di corse ippiche, per le quali il gioco viene raccolto presso le 
agenzie ippiche, gli ippodromi, i negozi ed i corner ippici e sportivi.  
 Bingo: è un gioco numerico la cui vincita non è nota al momento della giocata, 
poiché dipende dal numero di cartelle giocate e dal numero di cartelle vincenti.  
Dietro l’introduzione di questo nuovo tipo di gioco d’azzardo, è da rilevare 
un’evoluzione dei modelli di offerta, i quali hanno colto in anticipo i fattori 
emergenti di incentivazione al gioco. 
Tesi di laurea specialistica in Marketing & ricerche di mercato 
 a.a.2014/15 
 
 
Pag.12 
 
  
Se un tempo la speranza era fondata sulla possibilità di vincere somme 
consistenti con giocate contenute, oggi è sempre più allettante l’idea di poter 
controllare immediatamente l’esito della giocata e di riscuotere in tempo reale 
la vincita, anche quando molto ridotta, purché sia possibile reinvestirla in una 
nuova sessione di gioco4.  
Secondo quanto riportato sul sito dell’Aams, «la normativa italiana intende 
conferire al gioco del Bingo il carattere di intrattenimento, socializzazione e 
impiego piacevole del tempo libero, differenziandolo in maniera sostanziale da 
altri giochi, basati prevalentemente su comportamenti individuali e sulla 
distanza, sia fisica che temporale, tra il momento del gioco e quello della 
vincita»5.  Inoltre, all’interno delle sale bingo, vi è anche la possibilità di giocare 
alle slot machine e di acquistare Gratta&Vinci all’ingresso, creando un 
ambiente in cui il gioco d’azzardo è presente tout court.  
• Giochi di abilità a distanza: meglio conosciuti come skills games (e fra i quali 
spicca il poker online), sono giochi che prevedono una vincita in denaro e il cui 
esito può dipendere dall’abilità del giocatore, oltre che da elementi di carattere 
casuale. Ne esistono di due tipi: giochi di carte sotto forma di torneo e giochi di 
abilità puri .  
Come evidenziato dall’elenco sopracitato, l’offerta di giochi è ampia e diversificata, 
tale per cui le opportunità per gli individui di entrare in contatto con il mondo del gioco 
sono cresciute in maniera esponenziale.  
                                                             
4 http://www.codiciricerche.it/ita/wp-content/ _Malati_di_gioco_def.pdf 
5http://www.agenziadoganemonopoli.gov.it/wps/wcm/connect/Internet/ed/Monopoli/Giochi/Bingo/Bi
ngo_sala/Bingo_sala_descrizione/ 
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Si tenga conto che, dal punto di vista epidemiologico, diverse ricerche hanno 
dimostrato che dove vi sono maggiori occasioni di gioco vi è una maggior prevalenza di 
problemi ad esso correlati.6 
 
1.2 L’approccio al gioco 
 
Come evidenziato nell’introduzione, per gioco d’azzardo s’intende qualsiasi gioco in cui 
è prevista una posta in palio (“fine di lucro”), e per vincere non è sempre determinante 
l’abilità dei giocatori, ma anche solamente il fattore aleatorio: ecco perché, un primo 
elemento importante è che chi gioca d’azzardo, non ha la certezza di vincere.  
“Nel gioco d’azzardo si trovano alcuni valori dominanti nella nostra società come 
l’audacia, la competizione, l’assunzione di rischi ed esso è di per sé un diversivo 
piacevole, compensativo e in diversi casi interessante strumento di socializzazione, 
quindi un momento di magia che talora si può rivelare demoniaco”7. Il problema nasce, 
infatti, quando la gratificazione derivante dalla vincita, in alcuni individui e in 
particolari condizioni, porta a scatenare un impulso irresistibile e irrinunciabile a 
proseguire nell’attività di gioco. 
Da notare, quindi, che il fenomeno del gioco è fortemente collegato all’età e al 
contesto socio-culturale in cui i soggetti sono inseriti. Se in passato il gioco eccessivo 
era una prerogativa del mondo maschile, oggi è in notevole aumento il numero delle 
donne che giocano eccessivamente: le loro motivazioni e le modalità di gioco appaiono 
essenzialmente diverse.  
                                                             
6 Un’approfondimento in merito lo si può trovare al sottoparagrafo 1.3.1. 
7 http://www.psicologiagiuridica.com/numero%2013/articoli/giocare_azzardo_Patrizi_Bussu.PDF 
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Sembra che le donne razionalizzino di meno i metodi e i calcoli, affidandosi 
maggiormente alle regole del caso; generalmente giocano da sole, se rincorrono 
l’azione amano il rischio e vanno alla ricerca di sensazioni forti, oppure giocano per 
dimenticare o lenire le situazioni difficili, per sfuggire alla malinconia, alla solitudine e 
agli aspetti dolorosi della vita che hanno paura di affrontare.8  
La maggior parte dei giocatori d’azzardo rientra nella tipologia del cosiddetto giocatore 
sociale che può giocare occasionalmente o abitualmente, ma senza perdere il controllo 
sulle proprie azioni e senza rilevare importanti conseguenze; a differenza del giocatore 
problematico che ha uno scarso controllo sul gioco, che potrebbe diventare patologico 
e che smette di giocare solo quando ormai ha perso tutto9.  Le modalità per 
rapportarsi al gioco appaiono, però, molto differenziate.  
Fra le classificazioni dei giocatori ricordiamo quella proposta da Guerreschi10 che ha 
distinto i giocatori d’azzardo in sei categorie in base alla motivazione che li spinge a 
giocare:  
 quelli con sindrome da dipendenza (per i quali il gioco diventa strumento di 
«azione», fine ultimo della giornata; le relazioni vengono influenzate 
negativamente, l’individuo non riesce a smettere di giocare anche se lo 
vorrebbe);  
                                                             
8 http://www.ilfattoquotidiano.it/2013/05/14/gioco-dazzardo-400mila-donne-over-45-ma-in-poche-
chiedono-aiuto/593695/ 
9 Lavanco, Psicologia del gioco d’azzardo. Prospettive psicodinamiche e sociali; McGraw-Hill, Milano, 
2001 
10 http://www.studiopsicoterapiacossu.com/intervistaguerreschi.pdf 
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 quelli per fuga con sindrome da dipendenza (utilizzano il gioco come un 
momento di fuga e una modalità di distacco dalle situazioni di rabbia, noia o 
solitudine, una sorta di calmante, analgesico);  
 i giocatori sociali costanti (per i quali il gioco mantiene il suo significato 
originario legato al divertimento e alla socializzazione, secondario agli affetti, 
non sembra sfuggire al loro controllo);  
 i sociali adeguati (a questa categoria appartiene la maggior parte della 
popolazione che vive il gioco come un’attività che permette di svagarsi senza 
condizionare minimamente i quotidiani impegni); 
 i giocatori antisociali (per i quali il gioco d’azzardo è solo una maniera per 
arricchirsi illegalmente);  
 infine i professionisti non- patologici (per i quali giocare è una professione 
come un’altra per mantenersi economicamente). 
 
1.3 Il gioco patologico  
 
Per cominciare ad individuare quali siano gli indicatori del gioco d’azzardo patologico, 
per prima cosa occorre operare una distinzione tra giocatori d’azzardo e giocatori 
patologici . Per molte persone, infatti, numerosi giochi d’azzardo tra quelli elencati 
sono semplici passatempi, in taluni casi occasionali o addirittura sporadici e in altri 
anche abituali ed anche in quest’ultimo caso non significa che il gioco sia 
necessariamente patologico, dal momento che non è solo la frequenza il fattore 
discriminante del problema.  
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Il giocatore compulsivo, infatti, si pone lungo un continuum che attraversa fasi 
differenti, con cambiamenti spesso sfumati che vanno dal gioco occasionale, al gioco 
abituale, al gioco a rischio fino al gioco compulsivo, senza che il giocatore in questione 
abbia la percezione del pericolo derivante dal suo comportamento. 
 Di conseguenza, il gioco d’azzardo patologico si configura come un problema 
caratterizzato da una graduale perdita della capacità di autolimitare il proprio 
comportamento di gioco, che finisce per assorbire, direttamente o indirettamente, 
sempre più tempo quotidiano, creando di conseguenza problemi secondari gravi che 
coinvolgono diverse aree della vita. 
A tal proposito sono state distinte le seguenti tipologie di giocatori11: 
1. il giocatore sociale che è mosso dalla partecipazione ricreativa, considera il 
gioco come un’occasione per socializzare e divertirsi e sa governare i propri 
impulsi distruttivi; 
2. il giocatore problematico in cui, pur non essendo presente ancora una vera e 
propria patologia attiva, esistono dei problemi sociali da cui sfugge o a cui cerca 
soluzione attraverso il gioco; 
3. il giocatore patologico in cui la dimensione del gioco è ribaltata in un 
comportamento distruttivo che è alimentato da altre serie problematiche 
psichiche; 
                                                             
11 Alonso-Fernandez Francisco, 1996, La dipendenza dal gioco. In Le altre droghe, EUR, Roma. 
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4. il giocatore patologico impulsivo/dipendente in cui i gravi sintomi che 
sottolineano il rapporto patologico con il gioco d’azzardo sono talvolta più 
centrati sull’impulsività e altre volte sulla dipendenza. 
1.3.1 Caratteristiche diagnostiche 
 
Un giocatore veramente dipendente è una persona in cui l’impulso per il gioco diviene 
un bisogno irrefrenabile e incontrollabile, al quale si accompagna una forte tensione 
emotiva ed una incapacità, parziale o totale, di ricorrere ad un pensiero riflessivo e 
logico.  
L’autoinganno e il ricorso a ragionamenti apparentemente razionali assumono la 
funzione di strumenti di controllo del senso di colpa e innestano ed alimentano un 
circolo autodistruttivo in cui se perde, il giocatore  si giustifica col tentativo di rivincita 
o di “riuscire almeno a riprendere i soldi persi”, se vince, invece, afferma che “è il suo 
giorno fortunato e deve approfittarne”. 
“Lo stato mentale di un giocatore patologico è pertanto estremamente diverso da 
quello di un giocatore anche assiduo non patologico e si caratterizza per il 
raggiungimento di uno stato similare alla sbornia, con una modificazione della 
percezione temporale, un rallentamento o perfino blocco del tempo, che nasce da una 
tendenza a raggiungere uno stato alterato di coscienza completamente assorbiti, fino 
ad uno stato di estasi ipnotica, dal gioco”12.  
                                                             
12 Talvolta questa condizione della mente è favorita da un reale consumo di alcolici o di altre sostanze, associato al 
gioco, che alimenta la perdita di controllo della propria condotta. 
http://www.benessere.com/psicologia/arg00/dipendenza_gioco_azzardo.htm 
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Per chiarire le caratteristiche diagnostiche del gioco patologico, è molto importante 
altresì distinguere il “vizio del gioco ” dalla “malattia del gioco ”, sottolineando anche 
che spesso esiste una tendenza ad usare il primo termine per designare 
impropriamente comportamenti patologici.  
La distinzione è estremamente importante perché permette di individuare una delle 
caratteristiche fondamentali del gioco d’azzardo patologico, disturbo siglato in 
psichiatria G.A.P., ovvero la perdita di controllo sul proprio comportamento, elemento 
non presente quanto si è in presenza di un vizio. 
E’ facile intuire che, per quanto concerne le caratteristiche demografiche, sociali e 
culturali degli individui affetti da problemi di gambling, non è possibile elaborare un 
profilo preciso e dettagliato del giocatore “medio”.  
Tuttavia, alcune analisi hanno rilevato che certi gruppi di popolazione presentano livelli 
di problematicità più elevati che in altri contesti.  
In particolare, dalle ricerche che utilizzano un approccio basato sui cosiddetti 
compositional factors13, per esempio, emerge una prevalenza di problemi di gambling 
fra i separati, i divorziati, le persone disoccupate, i singles, i giovani, gli individui socio-
economicamente deprivati o che hanno già sperimentato in famiglia problemi di 
alcool, droga o gioco, anche se questo naturalmente non significa che i problemi 
emergano solo nei contesti più svantaggiati. 
                                                             
13 http://jgi.camh.net/doi/pdf/10.4309/jgi.2009.23.4 
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1.3.2. Il ruolo del contesto 
 
Secondo studi che utilizzano il cosiddetto contextual approach vi è una relazione 
positiva fra il problema del gambling patologico e l’accessibilità al gioco, poiché i 
risultati mostrano che un’alta concentrazione di opportunità di gioco tende ad 
aumentare i livelli di questa attività tra la popolazione locale.  
Ciò significa che se le caratteristiche personali  e il contesto storico familiare in cui 
l’individuo si è formato come persona hanno un peso significativo nel determinare 
l’insorgenza di forme di GAP, anche i fattori di rischio ambientale hanno il loro peso. 
Alcuni di essi sono rappresentati da precise caratteristiche dei giochi stessi:  
 Velocità di gioco: sia in termini di ottenimento del risultato (qualche giorno per 
le lotterie o le scommesse su una partita di calcio, rispetto all’immediatezza di 
slot machine o Gratta&Vinci), sia in termini di tempo che trascorre tra una 
giocata e l’altra. Diverse analisi, infatti, dimostrerebbero che giochi molto 
rapidi, dove il soggetto è sollecitato a rigiocare nell’immediato (riducendo al 
minimo il momento della vincita o della perdita), aumentano il rischio di creare 
dipendenza.  
 Velocità di pagamento: la conseguenza più immediata rispetto al punto 
precedente è la  possibilità di avere istantaneamente a disposizione l’eventuale 
vincita in denaro, che viene spesso reinvestita in una nuova sessione di gioco.  
 Luci, colori e suoni: sono appositamente studiati per invogliare a giocare, per 
creare familiarità con la macchina, rilassare il soggetto e, al contempo, 
accrescere l’eccitamento nel giocatore;  
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I giochi che sembrano predisporre maggiormente al rischio sono quelli che offrono 
maggiore vicinanza spazio-temporale tra scommessa e premio, quali le slot-machines e 
i giochi da casinò, ma anche i videopoker e il Bingo. 
In conclusione, cercando di individuare i fattori di rischio che predispongono a 
diventare “giocatori d’azzardo impulsivi” o perfino “gioco-dipendenti”, si ricorre a tre 
aspetti, generalmente ritenuti in interazione fra loro: 
 ASPETTI BIOLOGICI: relativi a fattori principalmente neurofisiologici, ancora 
non ben dimostrati, ossia allo squilibrio che si potrebbe determinare nel 
funzionamento del sistema di neurotrasmettitori cerebrali atti a produrre 
serotonina, una sostanza chimica cerebrale, responsabile di un equilibrio 
affettivo-comportamentale, che nei giocatori patologici scenderebbe sotto i 
livelli comuni rispetto alla media; 
 ASPETTI EDUCATIVI: inerenti sia l’educazione ricevuta e quindi l’ambiente 
evolutivo caratterizzato da situazioni problematiche e da una tendenza a 
stimolare e ipervalorizzare le possibilità di felicità legate al possesso del denaro, 
sia la presenza di difficoltà economiche legate ad esempio allo stato di 
disoccupazione che sembra un particolare fattore di rischio per l’insorgenza 
della ludomania; 
 ASPETTI PSICOLOGICI: che talvolta sembrano più connessi alla presenza di 
tratti di personalità lussuriosa e avara di denaro, talvolta connessi al bisogno di 
riuscire a dimostrare un controllo sul fato e sul caso, come simbolo del 
controllo sul mondo che sfugge ad una regolarità. 
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 ASPETTI AMBIENTALI: che possono essere ricondotti da un lato alla sfera 
personale dell’individuo (ambiente lavorativo, estrazione sociale, contesto 
familiare, compagnie frequentate) e dall’altra all’ambiente che lo circonda 
(esposizione alla pubblicità, numero di contesti in cui poter giocare). 
 
1.4 La dipendenza dal gioco: sintomi e cure 
In generale, secondo i criteri classificatori tradizionali della psichiatria, possiamo 
sintetizzare che siamo in presenza di “Gioco d’Azzardo Patologico” quando esiste un 
“comportamento persistente, ricorrente e disadattivo di gioco d’azzardo”, intendendo 
in quest’ultimo caso che il gioco è in grado di avere delle pesanti ricadute negative 
sulla vita personale, sociale e lavorativa del giocatore.  
I segnali di tale problema possono essere più comportamenti tra quelli elencati di 
seguito e, in ogni caso, non riconducibili a conseguenze di altri disturbi primari: 
 Coinvolgimento sempre crescente nel gioco d'azzardo (ad esempio, il soggetto 
è continuamente intento a rivivere esperienze trascorse di gioco, a valutare o 
pianificare la prossima impresa di gioco, a escogitare modi per procurarsi il 
denaro con cui giocare) 
 Bisogno di giocare somme di denaro sempre maggiori per raggiungere lo stato 
di eccitazione desiderato e provato in precedenza; 
 Irrequietezza e irritabilità quando si tenta di giocare meno o di smettere 
 Il soggetto ricorre al gioco come fuga da problemi o come conforto all'umore 
disforico (ad esempio, senso di disperazione, di colpa, ansia, depressione) 
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 Quando perde il soggetto ritorna spesso a giocare per rifarsi ("inseguimento" 
delle perdite), Il soggetto mente in famiglia e con gli altri per nascondere il 
grado di coinvolgimento nel gioco 
 Il soggetto compie azioni illegali (ad esempio, reati di falso, truffa, furto, 
appropriazione indebita) per finanziare il gioco. 
 Il soggetto mette a rischio o perde una relazione importante, un lavoro, 
un'opportunità di formazione o di carriera a causa del gioco. 
 Confida negli altri perchè gli forniscano il denaro necessario a far fronte a una 
situazione economica disperata, causata dal gioco (una "operazione di 
salvataggio")14, ricorrendo talvolta a prestiti usurai. 
Si può parlare di una vera e propria “dipendenza dal gioco d’azzardo” se sono presenti 
sintomi come il bisogno di aumentare la quantità di gioco, sintomi di astinenza , come 
malessere legato ad ansietà e irritabilità e sintomi di perdita di controllo manifestati 
attraverso incapacità di smettere di giocare15.  Dal momento in cui il gioco d’azzardo 
patologico è stato riconosciuto come un vero e proprio disturbo psicologico16, distinto 
da altre problematiche, sono stati sviluppati diversi programmi di intervento sul 
problema che spesso viene ormai affrontato in vere e proprie comunità di recupero.  
                                                             
14 http://www.iltuopsicologo.it/dipendenza%20da%20gioco.asp 
15 Se prevalgono sintomi maggiormente legati al deficit nel controllo degli impulsi, il comportamento di 
gioco va ricondotto ad un problema patologico-impulsivo, senza che però questo sfoci necessariamente 
in una dipendenza in senso stretto.  
16 “Nonostante sia comunemente percepito come un’attività ricreativa, se praticato in modo eccessivo, 
il gambling può avere conseguenze negative fino a trasformarsi in una vera e propria patologia. 
Nell’ultima edizione del Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders(5th ed.; DSM-5; American 
Psychiatric Association, 2013), il “Disturbo da gioco d’azzardo” è stato inserito tra i “Disturbi senza 
sostanze” all’interno della nuova categoria diagnostica dei “Disturbi da dipendenza e correlati all’uso di 
sostanze”. Per la prima volta, quindi, tale patologia viene riconosciuta come dipendenza poiché, pur non 
essendovi sostanze, sono presenti le tre componenti basilari considerate sobstratum di tutte le 
dipendenze, ovvero ossessività, impulsività e compulsione (Caretti, 2013)”  
 http://qi.hogrefe.it/rivista/adolescenti-e-gioco-dazzardo/ 
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Altrettanto utili sembrano i risultati legati alla partecipazione dei giocatori a gruppi di 
auto-aiuto per Giocatori Anonimi, fondati su diverse tappe per l’uscita dal problema, 
dal suo riconoscimento, alla condivisione, ai traguardi verso l’abbandono basati 
sull’analisi delle tecniche di autoinganno comuni che spesso vengono più facilmente 
osservate nei racconti degli altri che rispecchiano i propri pensieri.  
Ciò che va sottolineato è che, attraverso metodi individuali, di gruppo terapeutico, di 
auto-aiuto o di comunità, gli obiettivi terapeutici vanno sempre centrati sulla 
possibilità di modificare, oltre che il comportamento di gioco, il substrato cognitivo 
fatto di pensieri legati all’idea che prima o poi arriverà il giorno in cui il gioco potrà 
cambiare la propria vita risolvendo magicamente i propri problemi.17 
 
  
                                                             
17 http://www.iltuopsicologo.it/dipendenza%20da%20gioco.asp 
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2. Il gioco d’azzardo in Italia  
 
 
Il gioco d’azzardo è sicuramente un fenomeno in diffusione crescente in tutto il 
mondo.  In Italia secondo l’ultima ricerca ESPAD18, dal 2008 al 2011, la percentuale di 
persone tra i 15 e i 64 anni che ha puntato soldi almeno una volta su uno dei tanti 
giochi presenti sul mercato (Lotto, Superenalotto, Gratta e vinci, scommesse sportive, 
poker online) è passata dal 42 al 47%, e si contano circa 19 milioni di scommettitori, di 
cui ben 3 milioni a rischio di ludopatia.  La maggior parte delle quote in entrata dei 
giochi d’azzardo riguarda le slot machine (56,3%), secondariamente le lotterie (12,7%), 
e quindi i giochi a distanza (10,5%). Stando a quanto riporta “Il sole 24 ore” in un 
articolo del 21 Aprile 2015: “Secondo il ministero della Sanità, c'è in Italia una 
percentuale di giocatori d'azzardo problematici tra l'1,5% e il 3,8% della popolazione, 
cui si aggiunge un altro 2,2 per cento di giocatori d'azzardo patologici”19.   
Per rendersi conto ancora meglio della portata del fenomeno, che rispetto alle 
percentuali segnalate risulta in aumento20 , basta vedere i dati riguardanti i dati 
economici che riguardano il gioco d’azzardo in Italia: nel 2014 il volume movimentato 
dal settore era di 85,4 miliardi rappresentando il 4% del PIL e il 10% della spesa di 
consumi dei privati per un ammontare di quasi 17 miliardi di euro, il 2015 si è chiuso 
sugli 88 miliardi21 .  
                                                             
18 European School Survey Project on Alcohol and Other Drugs - http://www.espad.org 
19
http://www.ilsole24ore.com/art/notizie/2015-04-21/in-italia-900mila-affetti-malattia-gioco-d-azzardo-
193951.shtml?uuid=ABw3xBTD 
20 La mancanza di ricerche aggiornate ha spinto molte associazioni a domandare al Governo maggiore trasparenza 
sui dati riguardanti il fenomeno, anche attraverso il lavoro di alcuni parlamentari come Laura Gravini che lo scorso 
gennaio chiedeva di  “predisporre canali ufficiali di informazione nonché una divulgazione periodica con cadenza 
annuale dei dati statistici relativi al gioco d’azzardo”. 
21 http://www.vita.it/it/article/2016/04/05/azzardo-legale-i-monopoli-rispondono-e-danno-i-numeri-del-
2015/138908/ 
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Nel 2016, secondo il bollettino del Ministero dell’Economia e delle Finanze lo Stato 
incassa un +13,2% rispetto al gennaio dell’anno scorso22, segnalando un fenomeno in 
costante crescita. 
Quello che appare oramai innegabile  è che il fenomeno, da gioco di manifestazione 
puramente ludica, si è trasformato, con un’alta percentuale di casi, in una modalità 
alterata e spesso disturbata nella gestione di situazioni  di crisi o di difficoltà individuali 
o familiari, diventando il mezzo per evadere da situazioni di difficoltà, disperazione e 
insoddisfazione. 
Tutto questo senza benefici alcuni per la collettività e per la salute pubblica, perché  a 
fronte di questo guadagno dello Stato,  il gioco si configura come un “moltiplicatore 
negativo” per l’economia  dato che sottrae reddito alle famiglie per i consumi, visto 
l’aumento di costi sociali e sanitari causati dal gioco23.  
Infine, come ci ricorda Giulia Panepinto in un suo articolo pubblicato da 
“Narcomafie”24, non può essere tralasciata l’infiltrazione mafiosa, in quanto i clan 
(mafia siciliana, ‘ndrangheta e camorra) sono entrati con prepotenza nel settore 
dell’azzardo, sfruttando un business che permette ingenti guadagni e riciclo di denaro 
sporco, sia gestendo in primis sale giochi e casinò, sia sfruttando la richiesta di 
indebitamento da parte dei giocatori, inevitabilmente collegata al fenomeno, 
applicando però tassi usurai che logorano ancora di più una situazione già disperata. 
                                                             
22 http://www.finanze.gov.it/export/sites/finanze/it/.content/Documenti/entrate_tributarie_2016/RETeC-2016-
01.pdf 
23 Come già descritto in precedenza Il giocatore patologico va incontro a diversi rischi, come una diminuzione della 
produttività,  perdita del posto di lavoro, lacerazione dei rapporti familiari, abuso di sostanze e in casi estremi 
rischio di suicidio. 
24 http://www.narcomafie.it/2015/12/10/gioco-dazzardo-una-dipendenza-senza-sostanza/ 
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2.1 La normativa sul gioco d’azzardo 
 
2.1.1 Normativa comunitaria: 
 
Ciò che colpisce riguardo alla tematica in esame è che nonostante la sua oggettiva 
gravità ed espansione, non vi sia ancora una normativa comunitaria specifica.  A tal 
proposito riportiamo i due interventi più recenti:  
 Nel 2013 il Parlamento europeo ha approvato una “risoluzione”25 nella quale si 
afferma la legittimità degli interventi degli Stati membri a protezione dei 
giocatori, vista la necessità di  contrastare i possibili effetti negativi per la salute 
e a livello sociale.    
 Nel 2014 la Commissione Europea è intervenuta sul tema con 
una raccomandazione26 sul gioco d’azzardo on line, con cui ha stabilito i principi 
che gli Stati membri sono invitati a osservare al fine di tutelare i consumatori, 
con particolare attenzione ai minori e ai soggetti più deboli: si sottolinea la 
necessità di fornire informazioni ai giocatori circa i rischi cui vanno incontro, di 
realizzare una pubblicità responsabile, di vietare ai minori l’accesso al gioco 
d’azzardo on line, di creare un conto di gioco per determinare l’identità e, 
soprattutto, l’età del consumatore, con fissazione di un limite di spesa e 
messaggi periodici su vincite e perdite realizzate; e, ancora, di prevedere linee 
telefoniche per fornire assistenza ai giocatori, un’attività formativa anche per i 
dipendenti delle case da gioco e campagne di informazione sui rischi legati al 
gioco d’azzardo. 
                                                             
25 http://www.europarl.europa.eu/sides/getDoc.do?pubRef=-//EP//TEXT+TA+P7-TA-2013-
0348+0+DOC+XML+V0//IT 
26 http://europa.eu/rapid/press-release_IP-14-828_it.htm 
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2.1.2 Normativa nazionale 
 
Il primo testo normativo in cui si parlò di gioco d’azzardo fu il testo unico in materia di 
pubblica sicurezza del 1931, sul quale più volte si è intervenuto per apportare 
modifiche che fossero al passo con i tempi. 
In particolare negli anni a partire dal 2005 con la legge 266 fino al 2012 con il decreto 
Balduzzi che ha reso la materia più organica,  si sono susseguiti vari interventi legislativi 
mirati a tutelare i minori vietando l’accesso ai giochi per i giovani di età inferiori ai 18 e 
instaurando un impianto di  controlli e sanzioni che limitassero l’impatto del fenomeno 
sia da un punto di vista sociale che economico27. 
Il più recente processo di riordinamento della materia lo abbiamo con il decreto 189 
del novembre 201228, denominato decreto Balducci che, oltre a regolamentare il 
fenomeno ponendo limiti agli spot pubblicitari, inserendo avvertenze per i giocatori 
direttamente su schedine e gratta&vinci e intensificando controlli e sanzioni, istituisce 
anche l’Osservatorio per valutare le misure più efficaci per contrastare la diffusione del 
gioco d’azzardo e il fenomeno della dipendenza grave.  
                                                             
27 Il decreto legge n. 98 del 2011  (convertito nella legge n. 111 del 2011), nel ribadire il divieto di partecipazione ai giochi pubblici 
con vincita in denaro ai minori di 18 anni, inasprisce le sanzioni, di natura pecuniaria ovvero di sospensione dell’esercizio o di 
revoca in caso di commissione di tre violazioni nell’arco di tre anni (I controlli, stando a quanto riferito dal Governo in sede di 
interrogazione parlamentare, sono stati circa 38.000 nel 2013 e oltre 20.000 nel 2014). Lo stesso provvedimento detta anche 
norme più severe sui requisiti dei concessionari di giochi pubblici e disposizioni per contrastare l’evasione, l’elusione fiscale e il 
riciclaggio (commi 20 ss.). La legge n. 88 del 2009, art. 24, commi 12 ss (legge comunitaria per il 2008), oltre a nuovi requisiti dei 
soggetti che richiedono la concessione ed un inasprimento delle sanzioni, prevede l’adozione di  strumenti ed accorgimenti per 
l’esclusione dall’accesso al gioco on line da parte di minori, nonché l’esposizione del relativo divieto in modo visibile negli ambienti 
virtuali di gioco gestiti dal concessionario (comma 17, lett. e). Con il c.d. “conto di gioco” di cui al comma 19 (per la cui apertura 
occorre fornire il codice fiscale) si crea una sorta di autolimitazione obbligatoria per il giocatore, che stabilisce i propri limiti di 
spesa settimanale o mensile, con conseguente inibizione dell’accesso al sistema in caso di raggiungimento della soglia predefinita. 
Per i giocatori è prevista anche la facoltà di auto-esclusione dal sito del concessionario, con conseguente impedimento ad un 
nuovo accesso. L’anagrafe dei conti di gioco consente anche il monitoraggio dell’attività di ciascun giocatore.  Con lalegge n. 220 
del 2010 (art. 1, commi 78 ss) viene rivisto lo schema di convenzione tipo per le concessioni per l’esercizio e la  raccolta  dei  giochi 
pubblici, anche al fine di contrastare la diffusione del gioco irregolare o illegale in Italia e le infiltrazioni della criminalità 
organizzata nel settore, di tutelare la sicurezza, l’ordine pubblico ed i consumatori, specie minori d’età (sulla legittimità di tali 
restrizioni all’attività di organizzazione e gestione dei giochi pubblici affidati in concessione vedi anche la sentenza della Corte 
costituzionale n. 56 del 2015). 
28 http://www.normattiva.it/uri-res/N2Ls?urn:nir:stato:legge:2012;189 
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Tale Osservatorio, inizialmente istituito presso l’Agenzia delle dogane e dei monopoli è 
stato successivamente trasferito al Ministero della salute ai sensi della legge n. 190 del 
2014  (legge finanziaria per il 2015), che inserisce anche  la presenza di esperti e di 
rappresentanti delle regioni, degli enti locali e delle associazioni operanti in materia.  
 La stessa legge (art. 1, comma 133) destina annualmente, a decorrere dal 2015 una 
quota di 50 milioni di euro, nell’ambito delle risorse destinate al finanziamento del 
Servizio Sanitario Nazionale, per la cura delle patologie connesse alla dipendenza da 
gioco d’azzardo (1 milione annuo per la sperimentazione di software per monitorare il 
comportamento del giocatore e generare messaggi di allerta). 
 Venendo all’attualità, nella legge di stabilità (legge n. 208 del 2015)29, che 
inizialmente era incentrata solo su una revisione del prelievo fiscale e sulle nuove 
concessioni per le sale gioco, sono state poi introdotte norme per sanzionare l’impiego 
dei cosiddetti totem (apparecchi che permettono di collegarsi con piattaforme per il 
gioco on line) ed avviare un processo di contenimento del numero delle slot machine. 
Sono state poi approvate anche disposizioni limitative della pubblicità, con riferimento 
sia agli orari in cui sono vietati i messaggi pubblicitari nelle tv generaliste) sia ai 
contenuti dei messaggi stessi (leggi questa scheda).30  
Per una disamina della normativa regionale si rimanda al capitolo successivo, con 
l’approfondimento relativo alla regione Toscana.  
                                                             
29 http://www.normattiva.it/uri-res/N2Ls?urn:nir:stato:legge:2015;208 
30 http://www.avvisopubblico.it/home/documentazione/gioco-dazzardo/sintesi-della-normativa-in-
materia-di-gioco-dazzardo-e-ludopatia/ 
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2.3 La pubblicità del gioco d’azzardo 
 
Per concludere la disamina del fenomeno sul territorio nazionale, si vuole dedicare un 
breve approfondimento alla pubblicità e alle limitazioni ad essa imposta, visto il ruolo 
estremamente importante rivestito dal marketing nel settore in analisi, il quale - lo 
ricordiamo - si colloca come terzo settore economico nazionale ed in cui ogni anno 
vengono spesi tra i 300 e i 500 milioni di euro per la propria promozione. (dati Agicos) 
 
In quanto attività economica, la pubblicità è tutelata dall’art. 41 della Costituzione che 
stabilisce, peraltro, che essa «non può svolgersi in contrasto con l’utilità sociale o in 
modo da recare danno alla sicurezza, alla libertà, alla dignità umana».  
La pubblicità, quindi, nel nostro ordinamento la libertà di pubblicità esiste ed è 
costituzionalmente garantita, ma trova i suoi limiti invalicabili nelle norme che 
tendono a proteggere gli interessi della collettività e i diritti dei singoli. 
Per valutare la natura della comunicazione pubblicitaria si deve tener conto, in special 
modo, delle sue caratteristiche negative soprattutto quando essa viene utilizzata per 
promuovere i cosiddetti “prodotti e servizi a rischio”, che propone in una luce 
favorevole e attraente e dei quali tende a favorire il consumo o l’uso.  
Il già citato Codice della comunicazione commerciale contiene una specifica norma sui 
prodotti pericolosi, l’art. 12 bis, riferito proprio alla sicurezza.  
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Il testo dell’articolo stabilisce31: ” La comunicazione commerciale relativa a prodotti 
suscettibili di presentare pericoli, in particolare per la salute, la sicurezza e l’ambiente, 
specie quando detti pericoli non sono facilmente riconoscibili, deve indicarli con 
chiarezza. Comunque la comunicazione commerciale non deve contenere descrizioni o 
rappresentazioni tali da indurre i destinatari a trascurare le normali regole di prudenza 
o a diminuire il senso di vigilanza e di responsabilità verso i pericoli”. 
Questa norma ammette chiaramente l’esistenza di “prodotti” che possono risultare 
pericolosi “per la salute, la sicurezza e l’ambiente” e va da sé che i più pericolosi sono 
quelli che possono compromettere l’integrità psico-fisica degli individui e i loro 
rapporti familiari e sociali.  
Tutti questi giochi, come abbiamo visto nei paragrafi precedenti, infatti, comportano 
non solo il rischio economico, che è certo, ma anche una serie di conseguenze dannose 
per sé stessi e per le loro famiglie, provocando in non pochi casi vere e proprie 
tragedie individuali e familiari. Inoltre, si deve tener conto di alcune caratteristiche 
peculiari della comunicazione pubblicitaria:  
 Quanto al contenuto, è  una modalità di comunicazione che tende a proporre 
solo le caratteristiche positive di prodotti e servizi con promesse, esplicite o 
meno, di piacere, felicità, successo, fortuna. Nel caso dei giochi d’azzardo 
promuove un’attività certamente pericolosa, che viene decantata con toni 
enfatici e di forte stampo emotivo : il gusto della scommessa e la prospettiva di 
vincite immaginarie;  
                                                             
31 http://www.iap.it/il-diritto/codice-e-regolamenti/il-codice/ 
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 quanto alla forma, la pubblicità si presenta, anche da un punto di vista visivo, in 
termini attraenti: è studiata da operatori esperti che sfruttando ogni 
espediente per richiamare attenzione, per influenzare emotivamente 
atteggiamenti e comportamenti;32  
 Quanto, infine, alla diffusione, la pubblicità invade gli spazi televisi, dei 
quotidiani e delle riviste, diventando un fenomeno ancora più invasivo se si 
pensa alle pubblicità online che ci raggiungo su pc e dispositivi mobili, colpendo 
quindi anche gli individui più influenzabili e deboli da un punto di vista sociale e 
psicologico; 
A tal proposito negli ultimi anni si sta assistendo a una progressiva tendenza a 
rappresentare la scommessa come parte della quotidianità, di facile accesso.  
Intervistato dal magazine “Terre di mezzo” il sociologo Maurizio Fiaschi afferma: “Per 
chi vive una condizione di ristrettezza economica (il gioco ) rappresenta uno strumento 
per colmare un deficit tra se stessi e i propri desideri. Ma le strategie di marketing del 
gioco d'azzardo hanno saputo spingersi anche oltre.  
Non si rivolgono solo al giocatore accanito, ma anche a chi non gioca, mostrando 
l'aspetto ludico dello scommettere. Le pubblicità mostrano che la scommessa non è 
altro che un passatempo divertente" e questo ha avuto effetti devastanti su quella che 
Fiaschi chiama il target dell'"età evolutiva".  
                                                             
32 A tal proposito si consiglia la lettura del seguente articolo sul ruolo dei testimonial nella pubblicità del 
gioco d’azzardo: http://www.focus.it/comportamento/economia/perche-gli-sportivi-sono-cosi-spesso-i-
testimonial-nel-poker 
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"È difficile scindere questo insieme in minorenni e giovani adulti: rappresentano lo 
stesso gruppo". Su di loro, il messaggio che ha più presa è quello che per vincere non 
serve fortuna ma abilità. “Semplicemente una falsità”. 33 
In materia di pubblicità è intervenuto il già citato decreto Balduzzi nel quale all’articolo 
7  si vietano «messaggi pubblicitari concernenti il gioco con vincite in denaro nel corso 
di trasmissioni televisive o radiofoniche e di rappresentazioni teatrali o 
cinematografiche rivolte prevalentemente ai giovani», nonché «messaggi pubblicitari 
concernenti il gioco con vincite in denaro su giornali, riviste, pubblicazioni, durante 
trasmissioni televisive e radiofoniche, rappresentazioni cinematografiche e teatrali, 
nonché via internet nei quali si evidenzi anche solo uno dei seguenti elementi: 
a) incitamento al gioco ovvero esaltazione della sua pratica; 
b) presenza di minori; 
c) assenza di formule di avvertimento sul rischio di dipendenza dalla pratica del 
gioco, nonché dell’indicazione della possibilità di consultazione di molte 
informative sulle probabilità di vincita pubblicate sui siti istituzionali 
dell’Amministrazione autonoma dei monopoli di Stato e, successivamente alla 
sua incorporazione ai sensi della legislazione vigente, dalla Agenzia delle 
dogane e dei monopoli, nonché dei singoli concessionari ovvero disponibili 
presso i punti di raccolta dei giochi».34 
 
 
                                                             
33 http://magazine.terre.it/?idm=3&idn=2623#sthash.yZl9OidB.dpuf 
34 http://www.gazzettaufficiale.it/eli/id/2012/11/10/12A11988/sg 
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Un decreto, come ha messo in luce Libera, che «ha evidenziato ancora una volta la 
forza della lobby dell’azzardo». In particolare, si tratta di misure molto deboli. Oltre a 
denominare impropriamente il gioco d’azzardo compulsivo come “ludopatia”, 
l’inserimento dell’avverbio “prevalentemente” nel comma 4 dell’art. 7 costituisce un 
tipico escamotage suggerito generalmente dalle lobby per sabotare l’applicazione di 
provvedimenti legislativi: la dimostrazione della “prevalente” destinazione ai giovani di 
trasmissioni e rappresentazioni diventa un micidiale grimaldello per gli avvocati 
dell’azzardo allo scopo di procrastinare all’infinito la decisione sulle eventuali sanzioni 
o per ottenerne l’annullamento. 
Alla luce di quanto si è visto sulla natura della pubblicità e sui gravi danni, individuali e 
collettivi, che procura il gioco d’azzardo, è doveroso domandarsi se sia lecita, 
giuridicamente e moralmente, una forma di comunicazione che incita a compiere atti 
carichi di pericolosità, quindi incompatibili con la salvaguardia della salute fisica e 
mentale dei cittadini dal momento che li spinge a compiere atti pericolosi per sé e per 
gli altri e che si traducono anche in costi per le casse dello Stato. 
Il parere personale di chi scrive è che la risposta a tale interrogativo non può che 
essere che negativo, in quanto per contrastare un fenomeno di una rischiosità tanto 
conclamata e assodata per la società, occorre porlo sullo stesso piano non solo da un 
punto di vista formale, ma anche sostanziale con altri comportamenti pericolosi e 
dannosi come l’assunzione di droghe o la guida in stato di ebrezza senza riservare 
corsie o trattamenti preferenziali dettati dagli interessi economici sottostanti. 
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2.4 Il gioco d’azzardo tra i giovani 
 
Arrivando al core di questo lavoro, andiamo adesso ad presentare quelli che sono i dati 
nazionali sul gioco d’azzardo tra i giovani, concentrandoci in particolare sui dati 
presenti per i ragazzi e le ragazze in tarda adolescenza ovvero dai 15 anni in su. 
Come vedremo dai dati di questo capitolo e di quelli successivi, non accontentandosi di 
rivolgere la propria offerta alle persone più mature e quindi presumibilmente più 
coscienti, questo fenomeno sta indirizzando le proprie attenzioni anche verso i più 
giovani. 
Nonostante in molti paesi il gioco d’azzardo sia vietato ai minorenni, nel corso degli 
ultimi anni si è registrato un marcato incremento di questo comportamento tra i più 
giovani tanto che, passando in rassegna la recente indagine ESPAD condotta dal CNR 
sugli adolescenti tra 15 e 19 anni italiani, emerge che il 42% ha giocato d’azzardo nella 
propria vita e il 7% riferisce di giocare più di quattro volte a settimana.  
 
Figura 1 - Andamento percentuale gioco d'azzardo tra gli adolescenti tra i 15 e i 19 anni dal 2010 ad oggi  
                    Fonte: https://www.epid.ifc.cnr.it/index.php/studi-di-popolazione?id=14 
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Lo studio Espad Italia fa parte del progetto "European School Project on Alcohol and 
other Drugs", indagine sui comportamenti a rischio tra gli adolescenti, che nel 2015 ha 
coinvolto un campione rappresentativo di circa 30.000 studenti italiani tra i 15 ed i 19 
anni su tutto il territorio nazionale. Nell'ultima indagine c'è "un'inversione di tendenza 
per la prima volta dopo 5 anni: dal 2010 al 2014 si era assistito infatti a una costante 
riduzione, dal 47% nel 2010 al 39% nel 2014".  
 
L`aumento è generalizzato per tutte le fasce d`età, in quasi tutte le aree geografiche e 
per entrambi i sessi: anche se la percentuale più alta resta quella fra i ragazzi, 51% 
contro 32 delle femmine, "Anche il 38% dei minori scolarizzati (15-17 anni), circa 
550.000 studenti, riferisce di aver giocato d`azzardo nel 2015 (erano il 35% nel 2014)", 
spiega Sabrina Molinaro, responsabile del progetto35.  
 
Dall’indagine emerge che l’attività di gioco tra gli adolescente viene registrata in 
maniera più marcata tra i ragazzi con una percentuale del 46% rispetto al 29% delle 
femmine. I generi si differenziano anche a seconda del tipo di gioco: tra i maschi 
troviamo al primo posto le scommesse sportive seguite da Gratta e vinci e 
Totocalcio/totogol, mentte le ragazze preferiscono il Gratta e vinci , seguito da 
Bingo/tombola e altri giochi con le carte . In figura 3, infine, troviamo riassunte le 
percentuali espresse dai rispondenti sui giochi da loro praticati 
                                                             
35 . http://www.agipronews.it/attualit%C3%A0-e-politica/cnr-espad-studio--id.125201 
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Figura 2 - Percentuale maschi e femmine giocatori 
 
Figura 3 - Percentuali giochi d'azzardo praticati tra gli adolescenti 
 
I dati sono di per sé allarmanti, ma ciò che è ancor più grave è il fatto che sono stati 
riscontrati anche tra gli adolescenti comportamenti patologici di gioco d’azzardo. 
Secondo il bollettino sulle dipendenze del Ministero della salute, tra gli adolescenti in 
età compresa tra i 15 e i 19 anni si registra una percentuale di giocatori problematici 
compresa tra 1,27% e 3,8% e di giocatori patologici che si aggira attorno allo 0,5%-
2,2%.  
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Secondo un’indagine di Nomisma, il centro studi di Bologna, di cui si parla nel sole 24 
ore, “Nel corso dell’ultimo anno scolastico ben il 74% dei giovani italiani ha tentato la 
fortuna almeno una volta con il gioco d’azzardo, in pratica 1,3 milioni di ragazzi, con 
una spesa settimanale inferiore ai 3 euro.” - e ancora -  “Il fenomeno sta assumendo 
grandi proporzioni anche tra i ragazzi, che si avvicinano al gioco d’azzardo soprattutto 
per curiosità (30%) o per caso (23%). Dalla ricerca emerge una fascia di giovani 
giocatori per i quali il rapporto con il gioco d’azzardo assume contorni più critici, con 
implicazioni negative sulla vita quotidiana e sulle relazioni familiari: il 29% ha nascosto 
o ridimensionato le proprie abitudini di gioco ai genitori, il 4% ha derogato impegni 
scolastici per giocare, mentre il gioco ha causato discussioni con familiari e amici o 
problemi a scuola al 7% dei giocatori.”36 
Per quanto riguarda la spiegazione di tale fenomeno, volendo ricondurla all’incidenza 
di fattori personali e ambientali - come definito nel primo capitolo - si osserva che: 
 Tra i fattori individuali, oltre al genere, per cui i maschi sono più problematici 
delle femmine è stato evidenziato che gli adolescenti che esibiscono un 
comportamento patologico di gioco manifestano livelli più elevati di 
impulsività, ovvero tendono in misura maggiore a ricercare esperienze forti.  
Inoltre, i giovani giocatori patologici tendono ad esibire anche altri 
comportamenti a rischio  tendono a ricorrere a modalità di ragionamento veloci 
ed economiche (euristiche) a sovrastimare il ruolo dell’abilità personale circa la 
proficuità economica del gioco; 
                                                             
36 di Natascia Ronchetti - Il Sole 24 Ore - leggi su http://24o.it/FdXv9Y 
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 Per quanto concerne i fattori ambientali, è stato ampiamente documentato il 
ruolo cruciale del comportamento di gioco di familiari ed amici. In particolare, è 
emersa una forte associazione tra il comportamento di gambling dei genitori e 
quello dei figli ed è stato evidenziato che la diffusione del gioco d’azzardo nel 
gruppo degli amici influenza la pratica del gioco stesso tra gli adolescenti. 
Infine, alcuni recenti studi hanno riscontrato che i messaggi pubblicitari 
dei mass-media sul gioco d’azzardo oltre alla disponibilità dei giochi nella 
comunità di appartenenza possono esercitare un’influenza significativa sulla 
probabilità degli adolescenti di iniziare a giocare d’azzardo e di sviluppare 
comportamenti patologici di gioco. 
Nel prossimo capitolo ci concentreremo, come per la legislazione, sui dati della regione 
Toscana, in particolare della provincia di Grosseto, per studiare il fenomeno con un 
focus maggiore. 
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3. L’indagine sugli studenti delle scuole superiori di Grosseto 
 
Nel presente capitolo verrà presentata l’indagine sul gioco d’azzardo svolta sugli 
studenti delle scuole superiori di Grosseto. Prima di procedere alla spiegazione delle 
modalità di ricerca e alla descrizione dei lavori preparatori è opportuno inquadrare il 
fenomeno in maniera locale, approfondendo quanto finora descritto nella realtà 
Toscana, presentando brevemente anche alcuni dati sul contesto cittadino in cui 
l’indagine è stata svolta. 
3.1 La situazione in toscana: dati generali sugli adolescenti e 
normativa. 
 
La più recente indagine svolta sui ragazzi e le ragazze toscani in tarda adolescenza in 
cui si è misurata la diffusione del gioco d’azzardo, è stata l’indagine EDIT37, svolta nel 
2015 dall’Agenzia Regionale per la Sanità della regione Toscana. 
In realtà, l’indagine andava a considerare molteplici fattori riguardanti lo stile di vita 
dei giovani, sotto il profilo dell’alimentazione, dell’assunzione di sostanze stupefacenti, 
alcool e tabacco, del bullismo e tra gli altri anche del gioco d’azzardo. A tal proposito, 
riportiamo in figura 4 una parte dell’infografica riassuntiva riguardante i risultati della 
sezione del gioco d’azzardo. 
Figure 4 - infografica riassuntiva 
indagine EDIT 2015 (sezione gioco 
d'azzardo) -
Fonte:https://www.ars.toscana.it/ 
files/pubblicazioni/infografiche/ 
infografica_studio_EDIT_2015.png 
 
                                                             
37 Epidemiologia dei Determinanti dell’Infortunistica stradale in Toscana 
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Nel corso dell’indagine ai ragazzi è stato chiesto se avessero giocato per soldi negli 
ultimi dodici mesi, quali giochi e in quali luoghi e dai risultati si osserva che, seppur in 
calo rispetto agli anni precedenti, la percentuale di coloro che nei dodici mesi 
precedenti all’indagine hanno praticato n gioco d’azzardo tocca il 47,4% degli 
intervistati. 38 
Ai ragazzi è stato sottoposta anche una tabella denominata Lie/Bet per monitorare la 
presenza di soggetti a rischio, la cui percentuale viene riscontrata per i ragazzi al 12,7% 
e al 2% per le ragazze, segnalando per entrambe le categorie un addensamento dei 
risultati nella fascia 17-18 anni. 
In toscana il gioco d’azzardo e in particolare la c.d “ludopatia”, sono regolati dalla legge 
regionale 18 ottobre 2013 n.57: il provvedimento ha l’obiettivo principale di istituire 
un Osservatorio regionale sul fenomeno della dipendenza da gioco d’azzardo con 
poteri di controllo e sanzionatori, a fronte di norme di comportamento obbligatorie 
rivolte ai gestori di sale da gioco e di spazi per il gioco in cui sono presenti giochi con 
premi in denaro in palio. In particolare si fa obbligo di evidenziare i rischi connessi alla 
dipendenza da gioco; la presenza sul territorio regionale delle strutture dedicate alla 
cura e al reinserimento sociale delle persone con patologie correlate alla ludopatia, a 
diffondere la conoscenza del numero verde e del sito web dell’Osservatorio (art 6, 
comma 1) e ad introdurre, soluzioni tecniche volte a bloccare automaticamente 
l’accesso dei minori ai giochi. (art. 6, comma 2).   
                                                             
38 Con una netta prevalenza di maschi dei quali però non è segnalata la percentuale. 
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 Oltre a questo vengono promosse delle misure fiscali a sfavore degli esercizi pubblici e 
commerciali e i circoli privati in cui vi sia offerta di apparecchi per il gioco lecito, con 
una maggiorazione dell’IRAP dello 0,1% (art 11, comma 1).  
A questa piccola sanzione fa da specchio l’erogazione, da parte della Regione Toscana, 
di contributi per il finanziamento di progetti promossi dai soggetti del terzo settore 
aventi l’obiettivo di sostenere e favorire il reinserimento sociale di persone con 
problematiche e patologie legate al gioco e le rispettive famiglie. (art 9, comma 2).39 
 
3.2 la città di Grosseto 
 
Grosseto è un Comune del sud della Toscana, capoluogo di Provincia,  nella quale 
senza contare i paesi e comuni limitrofi, secondo il censimento Istat del 2011, si conta 
una popolazione di 81125 individui, di cui 3364 sono ragazzi e ragazze di età compresa 
tra i 15 e i 19 anni, per una percentuale pari al 4% sul totale.40 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5 - percentuale adolescenti nella città di Grosseto raffrontata con le percentuali regionali e nazionali 
 
                                                             
39 Il testo completo della legge è disponibile al seguente link: 
https://www.ars.toscana.it/files/aree_intervento/dipendenze/gioco_azzardo/leggeregionale_57_2013_
gioco_consapevole.pdf 
40 Percentuale in linea sia con quella regionale che nazionale 
Fonte: http://demo.istat.it/pop2011/ 
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Per essere una piccola città composta solamente da 4 quartieri, vi è comunque un’alta 
presenza di luoghi che favoriscono il gioco d’azzardo: consultando il sito di pagine 
gialle infatti è possibile rintracciare: 
 5 locali che rispondono al criterio di ricerca “Punto Snai” e “Punto SNAI agenzia 
ippica e scommesse”; 
 3 agenzie per le scommesse ippiche, presenza facilitata dall’Ippodromo del 
Casalone nella periferia della città; 
 1 Sala bingo; 
 2 casinò; 
 10 risultati che rispondo al criterio di ricerca sale giochi, delle quali però 
almeno tre non contengono slot machine e si configurano come semplici sale 
bowling, con giochi interattivi e biliardo; 
 2 risultati che corrispondono alla parola chiave “slot machine”41; 
A fronte di un’offerta che proporzionalmente al contesto cittadino può 
tranquillamente essere definita rilevante: Grosseto si trova al quinto posto in toscana 
dopo Massa, Prato, Lucca e Pisa per numero di slot machine attive42 e a al terzo per la 
percentuale di giovani adolescenti a rischio per il gioco d’azzardo con una percentuale 
pari al 13%, non lontana da Massa Carrara (13,2%) e Pistoia (13,5%).43 
                                                             
41 Naturalmente in questo risultato non sono compresi i numerosi tabacchi e bar nei quali è possibile trovare attive 
delle slot machine, il cui numero esatto non è disponibile per questo elaborato. 
42
 http://www.grossetonotizie.com/grosseto-top-ten-toscana-gioco-dazzardo/ 
43 http://iltirreno.gelocal.it/grosseto/cronaca/2015/11/07/news/gioco-d-azzardo-i-giovani-grossetani-a-
rischio-piu-dei-loro-coetanei-toscani-1.12402751 
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3.3 L’indagine sugli studenti delle scuole superiori: 
Finito di descrivere il quadro di riferimento in cui la ricerca è stata condotta, passiamo 
adesso a chiarirne le finalità e le modalità di ricerca: 
3.3.1 Finalità del progetto: 
 
Come si è osservato nei risultati esposti nei precedenti capitoli le ultime indagini 
condotte sugli adolescenti toscani hanno sempre avuto come finalità l’analisi del loro 
stile di vita, comprendendo all’interno del questionario diversi comportamenti 
rischiosi, tra i quali è stato inserito anche il gioco d’azzardo. Se questo tipo di indagine 
ha il pregio di riuscire ad investigare un quadro ampio, dall’altro lato però non 
approfondisce a sufficienza i singoli argomenti che vengono ridotti a una batteria di 
pochi items ciascuno, che del singolo fenomeno danno una visione alquanto basilare. 
D’accordo con alcune associazioni locali e in appoggio al questionario sugli stili di vita 
proposto dalla ASL grossetana per il 2016 si è deciso di indagare in maniera più 
approfondita l’aspetto del gioco d’azzardo, vista la crescente attenzione che il tema ha 
suscitato negli ultimi anni a livello cittadino.44  
La finalità del progetto è quindi quella di svolgere un’ indagine sui ragazzi e le ragazze 
della città di Grosseto in un età compresa tra i  15 e i 19 anni, approfondendo il 
fenomeno del gioco d’azzardo, non solo dal punto di vista delle percentuali di  
giocatori e non, ma anche e soprattutto analizzando la conoscenza che i giovani hanno 
del fenomeno, l’influenza dei fattori ambientali e cercando di trovare degli indicatori 
che possano esprimere la predisposizione al rischio dei ragazzi intervistati.  
                                                             
44 Per portare un esempio, citiamo l’evento slotmob, giornata contro il gioco d’azzardo, tenutosi presso 
il comix cafè, uno dei bar più frequentati del centro storico e con un target estremamente giovanile. 
http://www.comixcafe.it/index.php/eventi-iniziative-2/183-slotmob-54-grosseto.  
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La ratio di questa indagine ha origine nel fatto che molti studi condotti sui giocatori 
patologici in età adulta hanno evidenziato come questi abbiano iniziato a giocare con 
assiduità in una fascia di età inferiore ai 19 anni45:  indagando i giovani in tarda 
adolescenza si vuole andare ad analizzare la radice del problema e vedere quali 
elementi potrebbero predisporre maggiormente rispetto ad altri all’avvicinamento al 
gioco. 
 
3.3.2 Il campione 
 
Come descritto nel paragrafo precedente, il target della ricerca sono i ragazzi e le 
ragazze in tarda adolescenza, ovvero con un’età compresa tra i 15 e i 19 anni. Per 
facilitare la raccolta dei dati si è scelto di orientare le interviste sugli studenti delle 
scuole superiori della città per i quali sono stati sfruttati i contatti diretti la cui 
collaborazione è stata estremamente preziosa per accorciare i tempi di rilevazione. 
Il campione intervistato è composto da 337 adolescenti, i cui questionari sono stati 
raccolti presso le scuole superiori di 5 istituti della città di Grosseto: 
 Istituto Tecnico Commerciale I.S.I.S Fossombroni; 
 Istituto Tecnico Agrario;  
 Istituto Professionale Alberghiero Leopoldo II di Lorena; 
 Liceo Economico Sociale Antonio Rosmini; 
 Liceo Scientifico G.Marconi; 
                                                             
45 http://www.andinrete.it/portale/index.php?page=39&sid=f082d15956211b5bf0cea7c3f4c8f8d6 
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Per ogni scuola, sono state selezionate una classe III, IV e V, in modo da rendere 
uniforme il numero degli intervistati tra i vari istituti e per fasce d’età. I dati sul numero 
di interviste totali mostrano la distribuzione degli intervistati per scuola e per classe. 
Tabella 1 - Numero intervistati suddivisi per Istituto 
 
 
Figura 6 - Dettaglio intervistati suddivisi per classe e per Istituto 
 
La  percentuale di intervistati tra i vari anni è molto vicina ed è rappresentata da un 
37% di ragazzi delle classi III, un 35% delle classi IV e un 28% delle classi V. 
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III
IV
V
Istituti Intervistati 
I.S.I.S Fossombroni 58 
Istituto Tecnico Agrario 73 
Leopoldo II di Lorena 73 
Liceo Economico Sociale 75 
Liceo Scientifico G.Marconi 58 
Totale complessivo 337 
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Il ridotto numero di ragazzi presenti nelle classi V è da imputare al naturale 
avvicendarsi del percorso di classe in cui sono presenti bocciature e abbandoni che 
mediamente ne riducono la numerosità.46  
 
 
 
Come già affermato nel capitolo precedente, il target della ricerca è rappresentato da 
ragazzi e ragazzi in età tardo adolescenziale, ovvero tra i 16 e i 19 anni. Chiaramente, 
nelle classi erano presenti, se pur in maniera sporadica, ragazzi con età maggiori e 
minori, essendo bocciati o avendo fatto la primina. 
                                                             
46 Nel campione erano presenti 51 alunni ripetenti, pari al 15% degli intervistati 
III; 37% 
IV; 35% 
V; 28% 
III
IV
V
Figura 9 - Suddivisione maschi e femmine Figura 8 - Percentuali maggiorenni e minorenni 
Figura 7 - Percentuali intervistati suddivisi per 
classi 
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Per meglio rappresentare la composizione del campione per età si sono pertanto 
suddivisi gli intervistati in due fasce di età - maggiorenni e minorenni - considerando 
anche l’importanza del passaggio alla maggiore età nello studio del fenomeno in 
esame. 
Come si evince dalla figura 8, la percentuale di minorenni e maggiorenni è molto 
vicina, mentre si nota una leggera maggioranza a favore dei ragazzi, se si suddivide il 
campione utilizzando il sesso come discriminante. 
 
3.3.3 Modalità e strumento di ricerca: 
 
Per la rilevazione si è scelto di utilizzare un questionario cartaceo a risposte chiuse. La 
modalità online, se pur preferibile a livello di data entry, avrebbe dilatato 
eccessivamente le tempistiche vista la difficoltà da parte dei professori di avere a 
disposizione una sala informatica da predisporre per il questionario online.  
Il questionario cartaceo è stato distribuito quindi a dei docenti di riferimento, i quali, 
una volta ultimate le procedure burocratiche di autorizzazione, lo hanno fatto 
compilare agli alunni all’inizio dell’ora di lezione.  
Il questionario, composto da 36 domande è stato articolato in quattro sezioni: 
- Sezione A: La prima sezione è composta da sei domande riguardanti le 
abitudini dei giovani nel tempo libero e la disponibilità economica, con 
l’intenzione anche di sondare la loro opinione riguardante le alternative e gli 
stimoli offerti dalla città di Grosseto; 
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- Sezione B:  In questa sezione si vuole indagare la conoscenza che gli 
adolescenti hanno sul gioco d’azzardo, per vedere se hanno opinioni corrette 
riguardanti delle caratteristiche del  
- fenomeno (scala contenuta nella domanda 947), se e quanto ne percepiscono la 
pericolosità e se riconoscono o meno i giochi d’azzardo come tali;48 
- Sezione C: la sezione è divisa in due parti: una obbligatoria per tutti gli 
intervistati e una che è stata compilata solo da  chi ha giocato almeno ad uno 
dei giochi proposti nella tabella della domanda 16 (gli stessi della domanda 8) 
nei sei mesi precedenti all’indagine L’obiettivo della prima parte è misurare la 
predisposizione al rischio, l’influenza della pubblicità e la percentuale di 
giocatori e non giocatori. 
Il secondo gruppo di domande, dalla 17 alla 24, invece indaga più propriamente 
il comportamento di gioco degli adolescenti: cifre investite, come si sono  
avvicinati al gioco e soprattutto vagliare o meno la presenza di sintomi di 
comportamenti patologici (nascondere il fatto di giocare, chiedere soldi in 
prestito, giocare più di quanto ci si prefissa, gioco solitario, non ammettere la 
possibilità di diventare dipendenti dal gioco stesso) 
- Sezione D: Dati demografici riguardanti la famiglia, la scuola frequentata, età e 
sesso. 
  
                                                             
47 Vedi allegato 
48 Un primo passo per evitare un fenomeno pericoloso è conoscerlo, pertanto l’obiettivo di questa 
sezione è valutare l’approccio cognitivo degli adolescenti nei confronti del problema. Specialmente dopo 
quanto esposto nel capitolo sulla pubblicità, in cui si sottolinea come negli ultimi anni il marketing del 
settore abbia puntato sulla “normalizzazione” di un fenomeno dai pericolosi risvolti se approcciato con 
superficialità, è importante capire quale sia il livello di conoscenza e informazione di una fascia così 
“debole” e influenzabile circa le caratteristiche essenziali del gioco d’azzardo. 
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Figura 11 - Riassunto percentuali domanda 6 Figura 10 - Riassunto percentuali domanda 5 
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4. Analisi dei risultati 
  
4.1 Gli adolescenti e il tempo libero 
La prima sezione del questionario è composta da sei domande riguardanti il modo in 
cui i ragazzi impiegano il tempo libero e sulla loro disponibilità economica. 
Solo il 3% degli intervistati afferma di non avere un gruppo di amici con il quale 
frequentarsi nel tempo libero, mentre il restante 97% trascorre il proprio tempo libero 
uscendo con amici e dedicandosi ad hobby e sport.  Il dato preoccupante risulta che, 
nonostante il 71% degli intervistati dichiari di non avere difficoltà nel trovare qualcosa 
da fare durante il proprio tempo libero, solo il 7% afferma che la città di Grosseto offra 
delle alternative soddisfacenti e stimolanti per organizzarsi con gli amici. 49 
Chiaramente non bisogna “fare di tutta l’erba un fascio”, però è evidente che un 
contesto che permette ai giovani di avere alternative valide per divertirsi in modo 
sano, sicuramente contribuisce alla crescita di una generazione meno in balia di sé 
stessa e meno a rischio di comportamenti pericolosi.  
                                                             
49 Questo aspetto rappresenta un elemento decisamente importante, in quanto effettivamente negli ultimi anni la 
movida grossetana è stata caratterizzata da numerosi episodi che hanno segnalato un profondo degrado 
soprattutto negli adolescenti, sempre più spesso protagonisti di episodi violenti e pericolosi.  
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Questa analisi risulta ancora più preoccupante se si prendono in analisi altri due 
aspetti: 
1) Nel momento in cui si chiede di assegnare un punteggio da 1 a 5 all’affermazione 3,  
la media delle risposte è 2,28, a dimostrazione del fatto che dietro il non avere 
difficoltà ad organizzare il proprio tempo con gli amici, non sempre si hanno dei 
comportamenti oggettivamente sani e non rischiosi. 
2) Il gioco d’azzardo risulta nel 59% dei casi un’attività praticata con gli amici o con il 
proprio partner, dato che intensifica la pericolosità delle risposte registrate nella 
domanda precedente. 
4.3 Conoscenza del fenomeno 
Prima di effettuare una disamina relativa alle abitudini di gioco degli adolescenti 
grossetani, è opportuno analizzare le risposte contenute nella sezione B: conoscenza 
del fenomeno.  Capire come gli adolescenti si approcciano al gioco d’azzardo, se sono 
consapevoli dei rischi che esso comporta e soprattutto quali sono le caratteristiche che 
lo rendono una pratica dannosa è infatti prioritario per prevenire un fenomeno in 
rapida espansione.  Analizzando le risposte, si possono notare due tendenze: a livello 
generale, se rapportato ad altri comportamenti rischiosi come fumare, bere e fare uso 
di droghe, il gioco d’azzardo viene posizionato: 
 In 124 risposte come il meno pericoloso; 
 In 63 risposte al penultimo posto;  
 In 128 risposte al secondo posto; 
 In 21 risposte come il più pericoloso. 
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Stabilire una gerarchia di pericolosità in modo oggettivo, non è semplice: l’obiettivo 
della domanda è cercare di capire in relazione agli altri giochi dove gli adolescenti 
collochino il fenomeno . Concentriamoci sui due casi più frequenti, ovvero quello in cui 
il gioco d’azzardo viene posto come meno pericoloso e come secondo e andando in 
profondità nell’analisi si osserva un dato interessante. 
Incrociando le risposte con l’età degli intervistati si osserva che a posizionare all’ultimo 
posto il gioco d’azzardo sono principalmente i minorenni, segno di una scarsa 
percezione della pericolosità del fenomeno: questo dato conferma la vulnerabilità di 
questa fascia d’età. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nella domanda successiva si propone all’intervistato un elenco di 8 giochi d’azzardo 
per vedere quanti di questi vengono riconosciuti come tali dai ragazzi.50 Tra le opzioni 
è presente anche il fantacalcio, ma per motivi che saranno spiegati in seguito non 
viene inserito in questo schema, dove sono riassunte le percentuali ottenute solo dai 
giochi d’azzardo. 
                                                             
50 Tant’è che l’ultima opzione è proprio “tutti”, ovvero la risposta corretta. 
Figura 12 -  Posizionamento Gioco d'azzardo nel ranking della domanda 8 per età dei rispondenti 
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Figura 13 - Grafico a barre riassuntivo per la domanda 8  
 
 
 
 
Come si osserva, il 40% degli intervistati ha barrato la risposta corretta “tutti”, mentre 
negli altri casi i giochi che più frequentemente sono stati identificati come giochi 
d’azzardo sono le slot machine e il poker online, seguiti al terzo posto dalle scommesse 
sportive. 
Analizzare il solo conteggio delle risposte su quali giochi sono considerati d’azzardo , 
però, può essere fuorviante: il fatto che il 60% non abbia riconosciuto tutti i giochi 
d’azzardo si aggrava nel momento in cui, analizzando i dati più  in profondità, si 
conteggia non solo quali, ma anche quanti giochi sono stati riconosciuti: 
Figura 14 - Conteggio risposte domanda 8  
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Tra coloro che non hanno risposto correttamente addirittura il 27% ha riconosciuto 
solamente un gioco su otto e un totale del 68% ha riconosciuto non più di tre giochi. Il 
dato è estremamente preoccupante, poiché denota una profonda non conoscenza del 
fenomeno da parte dei ragazzi e viene spontaneo chiedersi: se gli adolescenti non 
identificano i giochi d’azzardo, come potranno evitarli o approcciarvisi nel modo 
corretto? 
Questo conteggio sarà molto utile per ricavare una variabile quantitativa “numero di 
giochi riconosciuti” che vedremo in seguito. 
Dati confortanti emergono dalla risposta alla domanda 11 “Quanto pensi che sia 
rischioso per gli adolescenti giocare d’azzardo?” alla quale il 64% risponde sì e solo un 
esiguo 4% risponde no. 
A detta degli adolescenti, il gioco d’azzardo rimane un comportamento abbastanza 
praticato, dato da leggere, però, con una tendenza al ribasso, vista la concentrazione di 
risposte “poco praticato”.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 85 - sintesi risultati domande 10 e 11 
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Per concludere l’analisi della sezione riguardante la conoscenza del fenomeno da parte 
degli adolescenti, concentriamoci sulla scala contenuta nella domanda 9: sono 
proposte 5 affermazioni, in cui viene chiesto all’intervistato di esprimere il proprio 
grado di accordo o disaccordo in una scala da 1 a 5, dove 1= assolutamente in 
disaccordo e 5= assolutamente d’accordo. 
Tabella 2 - Scala "Conoscenza del fenomeno" 
Affermazione: 1 2 3 4 5 
Nel gioco d’azzardo l’abilità del giocatore NON influisce sul risultato      
Nel gioco d’azzardo un giocatore che gioca con maggiore frequenza acquisisce più 
capacità di influenzare l’esito 
     
Giocare d’azzardo è un modo come un altro per passare il tempo con gli amici      
Non pratico questi giochi solo perché è impossibile vincere      
Il gioco è incentivato dal fatto che ci sono molti luoghi e occasioni in cui giocare 
(compreso online) 
     
 
Le affermazioni riguardano caratteristiche generali del fenomeno, pertanto una buona 
conoscenza di quest’ultimo porterebbe a esprimere dei punteggi alti nella prima, nella 
quarta e nell’ultima domanda e dei punteggi bassi nelle restanti due.51  Si riportano 
nella tabella sottostante le medie e le mode dei punteggi: 
Tabella 3 - Media punteggi scala "Conoscenza del fenomeno" 
  affermazione 1 affermazione 2 affermazione 3 affermazione 4 affermazione 5 
Media 2,87 2,51 2,28 2,81 3.8 
Moda 2 2 3 3 4 
 
In generale osserviamo che le due medie punteggio più alte si hanno proprio nella 
prima e nell’ultima domanda, anche se il dato sulla moda evidenzia due tendenze 
opposte, verso il basso per la prima affermazione e verso l’alto per l’ultima, segno che 
la maggior parte degli intervistati non è d’accordo con il fatto che “l’abilità del 
giocatore non influenzi il risultato.”  
                                                             
51 Viene specificato per completezza di informazioni che la scala è stata convalidata con un α di 
Cronbach pari a 0,67 
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Nonostante si attestino sempre sui valori medi nelle altre tre domande osserviamo una 
tendenza al “disaccordo” per la seconda affermazione e verso l’”essere d’accordo“ per 
la terza.  
Merita attenzione il punteggio della terza affermazione il quale, pur non essendo 
altissimo, vista la “forza” dell’affermazione avrebbe fatto auspicare un valore ancora 
più basso, visto anche che la moda delle risposte è 3, il che segnala una presa di 
posizione tutt’altro che netta da parte degli intervistati.  
4.4 La pubblicità la predisposizione al gioco 
 
Prima di analizzare le abitudini di gioco valutate nella sezione C si propongono due 
analisi introduttive: l’analisi della scala contenuta nella domanda 12 che misura la 
propensione al gioco e le risposte riguardanti la pubblicità. Nella tabella sottostante 
sono riportati i quattro items che compongono la scala:52 
Tabella 4 - Scala "Predisposizioneal gioco" 
Affermazione: 1 2 3 4 5 
Giocare una volta ogni tanto e con cifre non ingenti non è rischioso       
Quando vedo una slot machine o una pubblicità relativa a un gioco 
d’azzardo mi viene voglia di fare almeno un tentativo  
     
In generale, mi piace confrontarmi con attività e situazioni che comportano 
un certo grado di incertezza e rischio  
     
Normalmente, più soldi ho a disposizione, più mi sento felice       
 
Come si può osservare sono stati presi in considerazione vari aspetti che possono 
segnalare una maggiore esposizione al rischio del gioco d’azzardo, come la mancata 
percezione della pericolosità, l’essere maggiormente influenzabile dal contesto 
(pubblicità/occasioni di gioco), la predisposizione a confrontarsi con situazione incerte 
o rischiose e ad identificare il denaro come componente della propria felicità. 
                                                             
52 α  di Cronbach 0,76 
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Nella tabella seguente sono riportati la media punteggio e la moda per ogni singolo 
item: 
Table 5- Punteggio medio scala "Predisposizione al gioco" 
  affermazione 1 affermazione 2 affermazione 3 affermazione 4 
Media 3,55 1,78 2,54 3,11 
Moda 5 1 1 5 
 
In base alle affermazioni riportate ci si auspica di trovare punteggi bassi in tutte le 
risposte, invece, la media della scala, calcolata come media delle singole affermazioni,  
è 2,78, un punteggio non certo confortante. Scendiamo a fondo nell’analisi delle 
risposte:53 
 I due punteggi più alti li osserviamo nella prima e nell’ultima domanda, che in 
più segnalano entrambe le mode con valore 5 (Assolutamente d’accordo). 
Questo significa che gli adolescenti sono nella maggior parte dei casi d’accordo 
con il fatto che “giocare piccole cifre e senza assiduità non comporti un 
pericolo”54 e che “si sentono più felici se posseggono più denaro”.55 
 Per la seconda e terza affermazione invece si registrano punteggi più bassi, ai 
quali per di più corrisponde una moda pari a 1;  
In particolare il punteggio più basso si osserva in corrispondenza della seconda  
affermazione: “Quando vedo una slot machine o una pubblicità relativa a un gioco 
d’azzardo mi viene voglia di fare almeno un tentativo”.   
                                                             
53 Questo dato sarà approfondito anche più avanti, quando verrà incrociato con la frequenza di gioco 
per la costruzione di cluster. 
54 L’affermazione se considerata in senso assoluto non può essere considerata sbagliata, ma il fatto che 
la maggior parte degli intervistati sia assolutamente d’accordo indica un approccio che ricorda quello 
che molti giovani hanno con altri tipi di comportamenti (come il fumare o il consumare alcolici) che si 
sviluppano proprio all’insegna del credere di avere sempre l’assoluto controllo della situazione, con il 
rischio di perdere proprio il contatto con la pericolosità di certi atteggiamenti.  
55 Come vedremo più avanti, la maggior parte degli intervistati ha affermato che la motivazione che li ha 
spinti a giocare è che li attraeva l’idea di vincere del denaro. 
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Questo dato ci porta ad approfondire i risultati delle seguenti domande, riguardanti la 
pubblicità: agli adolescenti intervistati si domanda quanto spesso siano entrati in 
contatto con la pubblicità di uno dei giochi presentati nella domanda 8, tramite quali 
canali e se pensano che i loro coetanei siano influenzati da questa. 
Le risposte sono sicuramente interessanti da analizzare in quanto il 57% degli 
intervistati dichiara di non essere mai entrato in contatto con la pubblicità di un gioco 
d’azzardo negli ultimi sei mesi (25%) o di averne viste solo poche volte (32%). Solo il 
13% degli intervistati dichiara di entrare quotidianamente in contatto con le pubblicità 
e il 30% ha risposto “spesso”.  
Fermo restando che, per coloro che  hanno risposto “mai”, TV e PayTV sono i canali 
tramite i quali si entra maggiormente in contatto con la pubblicità dei giochi 
d’azzardo56 (69% delle risposte), seguito da internet (62%) e social network (38%), ci si 
chiede come sia possibile che una così alta percentuale di intervistati ha risposto 
“mai”, vista la mole continua di messaggi pubblicitari che vengono trasmetti sia online 
che tramite le reti private. 
A suffragare la validità delle risposte date per il secondo item della scala analizzata in 
precedenza (che ricordiamo ha ottenuto il punteggio più basso tra le quattro 
affermazioni proposte), alla domanda “Pensi che i tuoi coetanei siano influenzati da 
queste pubblicità?” la più alta percentuale degli intervistati risponde “a volte” (47%) o 
“raramente” (28%), mentre solo una ristretta percentuale risponde con le opzioni 
estreme “mai” e “raramente”. 
                                                             
56 E’ sufficiente guardare una partita di calcio per essere letteralmente bombardati durante l’intervallo e 
il pre partita di quote per le scommesse aggiornate all’ultimo secondo e pubblicità riguardanti il 
vastissimo panorama delle scommesse online 
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Figure 16 - 17 - Percentuali risposte domanda 13 e 15 
  
 
 
 
 
 
4.5 Frequenza e abitudini di gioco 
 
Nel presente paragrafo tratteremo l’analisi della terza sezione del questionario, la 
quale - lo ricordiamo - contiene le domande che misurano la frequenza e le 
caratteristiche del comportamento di gioco. Prima di analizzare le risposte osserviamo 
la struttura della tabella presentata nella domanda 16: 
  
Mai 
Meno di una 
volta a settimana 
Una volta a 
settimana 
Più di una volta a 
Settimana 
Lotto 
  
  
Scommesse sportive     
Superenalotto 
 
 
 
 
Bingo     
Poker On-line     
Lotterie     
Slot machine     
Gratta e vinci     
Fantalcio (a soldi)57     
                                                             
57 In questa domanda è stato inserito anche il fantacalcio,  un popolare gioco di fantasia sul calcio, consistente 
nell'organizzare e gestire squadre virtuali formate da calciatori reali, scelti fra quelli che giocano il torneo cui il gioco 
si riferisce (Serie A, UEFA Champions League, Mondiale, Europeo), giocando in una lega di vari giocatori i cui 
punteggi si basano sulle reali prestazioni dei giocatori. 
Sebbene non sia definito come gioco d’azzardo secondo una recente intervista rilasciata dal dottor Paolo 
Giovannelli, psichiatra, psicoterapeuta e direttore del centro ESC, specializzato in diagnosi e cura delle dipendenze 
da Internet e dunque anche da giochi online, anche il fantacalcio può essere caratterizzato da ludopatia, intesa 
proprio come generica fissa per il gioco, caratterizzata da accanimento di tipo mentale e conseguentemente 
economico. (segue) 
 
 
Domanda 15: 
Pensi che i tuoi coetanei siano influenzati  
da queste pubblicità? 
Domanda 13: 
Quanto spesso sei entrato in contatto con la pubblicità di uno 
dei giochi presentati nella domanda 8 negli ultimi sei mesi? 
48
% 
52% 
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Come si vede chiaramente, in riga sono inseriti i giochi d’azzardo (gli stessi proposti 
nella domanda 8) e in colonna troviamo 4 possibili frequenze di gioco che ci aiuteranno 
a stabilire quanto i singoli giochi siano praticati. 
La prima importante percentuale che possiamo osservare dalle risposte è che il 48% 
degli intervistati ha barrato la casella “nessuno”, mentre il restante 52% ha dichiarato 
di giocare almeno ad uno tra i giochi proposti.58   
Chiaramente tra questi vogliamo essere in grado di osservare quali siano i giochi più 
praticati dagli adolescenti e con quale frequenza: a tale scopo si riassumono nella 
tabella X i valori percentuali delle singole risposte, escludendo la colonna “mai” e la 
riga “nessuno”, concentrandoci quindi sui soli “giocatori”. 
Table 6 - Tabella frequenza di gioco 
 
Meno di una volta  
a settimana 
Una volta  
a settimana 
Più di una volta  
a Settimana Totale 
Lotto 7% 2% 1% 9% 
Scommesse sportive 19% 22% 12% 53% 
Superenalotto 7% 2% 2% 11% 
Bingo 7% 8% 2% 17% 
Poker On-line 5% 4% 3% 11% 
Lotterie 7% 5% 1% 12% 
Slot machine 8% 11% 3% 23% 
Gratta e vinci 45% 13% 5% 63% 
Fantacalcio (a soldi) 5% 11% 14% 30% 
 
                                                                                                                                                                                  
(segue) Nella maggior parte dei casi tra i giocatori viene fissata una quota di partecipazione (spesso simbolica) che 
viene messa in palio per il vincitore del torneo ed è facile immaginare che se un teenager può facilmente andare “in 
fissa”, altrettanto facilmente spenderà troppi soldi, visto anche che il gioco sta diventando un vero e proprio 
fenomeno per i quali esistono numerosissimi siti e forum dedicati. Proprio perché presenta tutti i requisiti per 
indurre a fenomeni di gioco compulsivo è stato inserito in questa tabella e non nella domanda 8. A supporto di 
questa motivazione si annota anche una precedente giudiziario, svoltosi nello Stato di New York, in cui visti i 
numerosissimi casi di ludopatia collegati a questa tipologia di gioco, si è deciso di etichettarlo come vero e proprio 
gioco d’azzardo. Per un articolo in merito si veda il seguente link: 
http://www.ilsole24ore.com/art/notizie/2015-11-26/sentenza-shock-new-york-fantacalcio-e-illegale-
05135.shtml?uuid=ACbdqghB 
58 Come si osserva la percentuale di giocatori è molto vicina a quella dell’indagine EDIT del 2015. 
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Escludendo il fantacalcio, che come abbiamo spiegato nella nota 57 ancora non è da 
considerarsi come un gioco d’azzardo in senso stretto59, osserviamo che ad essere più 
praticati sono i gratta & vinci60, seguiti dalle scommesse sportive e dalle slot machine.  
Queste percentuali le ricaviamo dal totale di riga, che ci dice la percentuale di 
intervistati, tra i “giocatori” che praticano un determinato gioco.   
Scomponendo il totale di riga nelle sue componenti, ovvero nelle tre differenti 
frequenze, possiamo notare diversi comportamenti legati a questi tre giochi.   
Mentre il gratta e vinci, pur classificandosi come gioco più praticato dagli adolescenti, 
si configura principalmente come un gioco saltuario e occasionale, che viene praticato 
nell’arco di un mese “meno di una volta a settimana”, le scommesse sportive e le slot 
machine sono caratterizzate da una frequenza più alta, segno di un connotato più 
routinario  e regolare rispetto al gratta e vinci.   
In particolare questo aspetto è distintivo delle scommesse sportive che, essendo legate 
ad eventi che si ripetono più volte nell’arco del mese, con più facilità rischiano di 
portare ad un comportamento abituale, quasi un appuntamento da non mancare. 
Nel prossimo capitolo utilizzeremo questa tabella per ricavare una variabile che 
chiameremo “frequenza di gioco” che ci risulterà utile per scomporre in gruppo(i) il 
campione di intervistati. 
                                                             
59 Si osservi però che proprio a validità del ragionamento che ha portato a includerlo nella tabella, il 
fantacalcio si colloca al secondo posto con una percentuale del 30% degli intervistati, che lo praticano 
con estrema regolarità una o più volte a settimana (il che è comprensibile essendo legati a eventi 
calcistici come la serie A e la Champions League). 
60 La percentuale del 63% è in linea con quanto si afferma nel seguente articolo che riporta i dati 
dell’indagine EDIT: 
http://www.jamma.it/lottolotterie/voglia-di-gratta-vinci-78030. 
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Figure 18 - Grafico a barre domanda 17 
 
Riguardo alle motivazioni che spingono gli adolescenti a giocare troviamo al primo 
posto il fattore economico (33,72%). Un ruolo importante è rivestito, a suffragare 
quanto esposto nel paragrafo 1.3, dall’influenza degli amici61 (il 19,77% è proprio a 
causa loro che ha iniziato a giocare) e dei familiari (13,37%), che come abbiamo 
descritto in precedenza rivestono un ruolo importantissimo soprattutto nel rischio da 
parte di un adolescente di essere soggetto a un comportamento di gioco, che  può 
sfociare nella dipendenza. 
  
                                                             
61 Se pensiamo al fatto che dopo i gratta e vinci le due tipologie di gioco più praticate sono il fantacalcio e le 
scommesse sportive (per altro due giochi che hanno come denominatore comune lo sport) è facile immaginare il 
perché di una percentuale così alta per questa risposta. 
4,07% 
19,77% 
11,63% 
2,91% 
13,37% 
33,72% 
14,53% 
0,00% 5,00%10,00%15,00%20,00%25,00%30,00%35,00%40,00%
Altro (specificare)
Grazie agli amici
Ho provato per curiosità
Ho visto la pubblicità e ho voluto giocare
In famiglia c’era già qualcuno che giocava 
Mi attraeva l’idea di vincere del denaro 
Non c’è stato un motivo particolare 
Domanda 17: come hai iniziato a giocare? 
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5. Cluster analysis 
 
Per analizzare le caratteristiche del comportamento di gioco in maniera più 
approfondita, ed osservare le differenti caratteristiche della popolazione d’indagine, 
nel presente capitolo viene effettuata una cluster analysis, procedimento che 
permette di suddividere gli intervistati in gruppi con caratteristiche omogenee che ci 
consentiranno di descriverli con un dettaglio maggiore. 
5.1 Analisi preliminari 
 
Prima di cominciare con la suddivisione in gruppi, è opportuno effettuare delle analisi 
preliminari, con l’obiettivo di osservare che relazioni esistono tra le variabili e quali di 
queste rivestono un ruolo di maggiore importanza per individuare le differenze tra le 
unità. Innanzitutto dalla tabella della domanda 16 è possibile ricavare una variabile che 
chiameremo “frequenza di gioco”62, con la quale si conteggiano il numero di giochi che 
vengono praticati una o più volte durante la settimana dall’intervistato.  
La frequenza di gioco riveste un ruolo molto importante nelle nostre analisi 
preliminari, in quanto presenta forti associazioni con la maggior parte delle variabili 
qualitative presenti nel questionario.  In particolare, per procedere alla segmentazione, 
si vogliono prendere in considerazione le risposte alle domande riguardanti: 
- La conoscenza del fenomeno da parte dell’intervistato; 
- Il ruolo del contesto familiare; 
- La predisposizione al gioco e le caratteristiche demografiche del soggetto; 
- Le abitudini di gioco 
                                                             
62 Con modalità da 0 a 7. 
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5.1.2 Variabili per la conoscenza del fenomeno 
 
Per il primo gruppo di variabili si sono utilizzate tre variabili: 
- Una variabile quantitativa ricavata dalla domanda 8: “numero di giochi 
riconosciuti”, con modalità da 1 a 8; 
- La variabile dicotomica derivante dalle risposte alla domanda 11: “pensi che sia 
rischioso per gli adolescenti giocare d’azzardo?”; 
- La variabile dicotomica derivante dalle risposte alla domanda 27: “Pensi che si 
possa diventare dipendenti dal gioco d’azzardo?”;63 
In particolare si osserva che queste ultime due variabili presentano una forte 
associazione con la frequenza di gioco, che evidenzia come, all’aumentare di 
quest’ultima, si percepisca meno il pericolo del gioco stesso. Per calcolare questa 
associazione dalla variabile “frequenza di gioco” è stata ricavata una variabile 
qualitativa con modalità “bassa o nulla”, “media” e “alta”, partendo dalla quale è stato 
calcolato l’indice di Cramer con valori rispettivamente di 0,90 e 0,42 per la domanda 
11 e la domanda 27. 
 
                                                             
63 Entrambe le risposte presentavano delle modalità intermedie che per semplicità sono state accorpate 
alle modalità “Sì” e “No”. 
Figura 19 - Associazione tra frequenza di gioco e domande 11 e 27 
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Tra il numero di giochi riconosciuti e l’età, infine, si registra un valore dell’indice di 
Pearson di 0,30 che indica una correlazione - se pur non fortissima - tra le due variabili. 
5.1.2 Il ruolo della famiglia 
 
Per ogni individuo la famiglia è uno dei luoghi privilegiati di costruzione sociale della 
realtà, uno spazio fisico e simbolico cruciale all’interno del quale gli eventi della 
propria vita individuale e relazionale acquistano significato diventando parte della 
nostra esperienza. La famiglia svolge varie funzioni fondamentali (protettiva, affettiva, 
regolativa ecc.) e la presenza di genitori che adottano comportamenti pericolosi come 
il gioco d’azzardo o l’eccessivo uso di alcool ha delle inevitabili ripercussioni sulla 
serenità e sulla stabilità dell’ambiente familiare.  
In particolare, il problema del gioco d’azzardo, soprattutto nei casi più patologici, ha 
delle conseguenze economiche e relazionali decisamente significative che espongono i 
figli a un maggior rischio rispetto ai loro coetanei, che sia per spirito emulativo o per 
l’instabilità emotiva derivante dalla mancanza di un punto di riferimento, come quello 
del genitore, fondamentale in età adolescenziale.  A tal proposito, anche nella nostra 
indagine, si osserva un’associazione significativa tra la frequenza di gioco degli 
intervistati e la risposta alla domanda 28: “In famiglia è presente qualcuno che gioca 
d’azzardo?”, con una V di Cramer di 0,42, come si osserva nella tabella sottostante. 
Tabella 7 - Associazione Frequenza di gioco e domanda 28 
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5.1.3 Predisposizione al gioco e caratteristiche del soggetto 
 
Dopo aver analizzato le variabili relative alla conoscenza del fenomeno e del contesto 
familiare è opportuno vedere come si comportano i punteggi della scala relativa alla 
predisposizione al gioco, già descritta in via generale nel paragrafo 4.4 del precedente 
capitolo. 
In base a come è stata costruita, ci si aspetta che i punteggi siano mediamente più alti 
per i giocatori rispetto ai non giocatori. Effettivamente il grafico sottostante evidenzia 
questa aspettativa, confermando tra i giocatori (frequenza di gioco>1) valori superiori 
ai non giocatori: 
Figura 20 - Andamento risposte scala "predisposizione al gioco" tra giocatori e non giocatori 
 
In particolare come si osserva dagli indicatori, i due item in cui si registra un delta 
maggiore sono il terzo quarto “In generale, mi piace confrontarmi con attività e 
situazioni che comportano un certo grado di incertezza e rischio” e “Normalmente, più 
soldi ho a disposizione, più mi sento felice”, con un distacco rispettivamente di 0,60 e 
0,40. 
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Nella disamina generale del fenomeno abbiamo visto due dati importanti:  
Dalle indagini svolte nei vari indagini si osserva che sembrano più inclini al gioco i 
maschi, rispetto alle femmine; 
- I giocatori d’azzardo patologici da adulti affermano di aver iniziato a giocare 
nella tarda adolescenza; 
 
Entrambe queste due tendenze sono riscontrate nel nostro campione, in quanto si 
registra un’associazione positiva tra la variabile sesso, l’età e la frequenza di gioco, con 
un V di Cramer di 0,48 nel primo caso e più debole nel secondo, con un valore di 0,20. 
 
Tabella 8 - Associazione frequenza di gioco e sesso dell'intervistato 
 
 
Tabella 9 - Associazione frequenza di gioco ed età dell'intervistato 
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5.1.4 Abitudini di gioco 
 
Per quanto le abitudini di gioco, le due variabili più importanti sono: 
- La variabile “frequenza di gioco”, già ampiamente descritta nelle sue 
caratteristiche e nelle sue associazioni con le altre variabili; 
- La spesa nel gioco, che per comodità di analisi viene utilizzata come variabile 
qualitativa con modalità: 
o Spesa bassa o nulla, per valori minori di 10 euro a settimana; 
o Spesa media, per valori compresi tra 10 e 30 euro a settimana; 
o Spesa elevata, per cifre maggiori di trenta euro a settimana; 
In particolare si osserva una associazione positiva tra queste due variabili, misurata con 
un valore della V di Cramer di 0,47, come evidenziato nella tabella sottostante: 
 
Tabella 10 - Associazione Frequenza di gioco e spesa settimanale nel gioco 
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5.2 Formazione dei gruppi 
 
In statistica, il clustering o analisi dei gruppi  è un insieme di tecniche di analisi 
multivariata dei dati volte alla selezione e raggruppamento di elementi omogenei in un 
insieme di dati. 
A partire da un insieme di n unità, consente di ricercare ed identificare, se esiste, un 
numero g limitato di gruppi (g << n) costituiti da elementi il più possibile simili tra di 
loro. 
Le unità sono raggruppate in base al loro grado di somiglianza, in modo tale che i 
gruppi siano formati da elementi omogenei all’interno dei gruppi (coesione interna) 
ma diversi tra i gruppi (separazione esterna). 
Se i gruppi omogenei di unità esistono, l’analisi dei gruppi realizza una riduzione della 
dimensionalità, in quanto da n unità si perviene a g gruppi, dove g << n. 
Per formare i gruppi esistono due gruppi principali metodi: 
- Metodo gerarchico, in cui seguendo una procedura iterativa le unità vengono 
riunite in una famiglia di partizioni nidificate; 
- Metodo non gerarchico, dove procedendo con riallocazioni successive viene 
fornita un'unica partizione delle unità suddivisa in un numero di gruppi stabilito 
a priori;64 
Una volta scelto il metodo da utilizzare, si dovrà scegliere il tipo di algoritmo che 
consentirà di aggregare le unità. 
                                                             
64 Questo tipo di metodo è più adatto per campioni numerosi. 
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Nel presente lavoro si è deciso di utilizzare il metodo delle k-medie, che tra i metodi 
non gerarchici è il più diffuso per la sua capacità di analizzare grandi masse di dati in 
tempi relativamente limitati. Basandosi su quanto visto nella prima parte di questo 
capitolo, le variabili che saranno utilizzate per formare i cluster sono: 
- Numero di giochi riconosciuti; 
- Risposta alle domande 11: “pensi sia pericolo per gli adolescenti giocare 
d’azzardo?” e 27: “ pensi si possa diventare dipendenti dal gioco d’azzardo?” 
Entrambe vengono trattate come variabili dicotomiche con modalità “1” per la 
risposta “Sì” e “0” per la risposta “No”; 
- Punteggio medio della scala per la propensione al gioco; 
- Risposta alla domanda 28: “In famiglia è presente qualcuno che gioca 
d’azzardo?”  Trattata come variabile dicotomica, 1=Sì e 0=No 
- Età; 
- Sesso: 1=M e 0=F; 
- Frequenza di gioco; 
- Spesa nel gioco: tratta come variabile dicotomica con modalità 1=Spesa medio 
alta (>10 euro a settimana) e 0= Spesa bassa o nulla (<10 euro a settimana); 
L’obiettivo dell’analisi è quello di trovare delle somiglianze tra le unità, utilizzando un 
appropriato indice che dipende dalla natura delle variabili scelte, che nel nostro sono 
sia qualitative che quantitative. 
 In questo caso è opportuno utilizzare l’indice di Gower che si costruisce come la 
media ponderata degli indici di similarità tra due unità i e j rispetto alle variabili 
osservate, calcolati in maniera differente a seconda che la variabile sia quantitativa, 
politomica o binaria.   
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In particolare:   
  Con 𝑆𝑖𝑗 che rappresenta l’indice di similarità tra le due unità 
  e 𝑤𝑖𝑗 , 𝑠 = 1 o 0  a seconda che sia possibile il confronto tra le     
due unità sia possibile o meno. 
Se si è in presenza di variabili binarie 𝑠𝑖𝑗 = 1 se le variabili hanno la stessa modalità 
sì=1 e 𝑠𝑖𝑗 = 0 in caso contrario.  
In caso di variabili quantitative, invece,                           , dove 𝐾𝑠 è il range che 
intercorre tra il valore massimo e il valore minimo osservabili per quella variabile.  
Lo step successivo per costruire i cluster nel modo migliore, è valutare il  numero 
ottimale di partizioni che possono essere ricavate: come detto in precedenza 
l’obiettivo è di creare i gruppi in modo che ci sia coesione interna e separazione 
esterna e un modo di misurare la bontà della soluzione è quello di utilizzare l’indice 𝑅2, 
che misura la quota di variabilità totale spiegata dalla partizione considerata.  
Nella tabella sottostante sono sintetizzati i valori di 𝑅2 per le differenti partizioni: 
Tabella 11 - Valori di 𝑅2 per le differenti partizione possibili 
 
3 cluster 4 cluster 5 cluster 
𝑅2 0,36 0,59 0,63 
 
Occorre sottolineare che è normale osservare un valore di 𝑅2 crescente all’aumentare 
dei gruppi, pertanto sebbene rappresenti un indicatore utile, la scelta della partizione 
ideale non può dipendere solamente da quest’ultimo.  Nella fattispecie, 
confrontandosi con quanto espresso in letteratura65, e osservando che da quattro a 
cinque cluster il valore dell’indice non incrementa significativamente,  si è deciso di 
scegliere un numero di g=4 di gruppi attraverso i quali descrivere il nostro campione.  
                                                             
65 In particolare faremo riferimento all’elenco proposto nel paragrafo 1.3 
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Una volta raggruppate le unità, si procede a calcolare 𝑅2 per tutte le variabili, 
osservando che il valore finale, derivante dalla media dei singoli indici, porta a rendere 
accettabile la partizione in quattro gruppi.  
Tabella 12 - Valori di 𝑅2  per le singole 
variabili 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3 Analisi dei gruppi 
 
Ora che abbiamo valutato la bontà 
della partizione scelta,  
riassumiamo in tabella la 
numerosità dei cluster, i cui valori 
diverranno più chiari quando la spiegazione sarà completata.  Già da una prima 
osservazione, vediamo come la numerosità dei primi tre cluster sia piuttosto simile, 
mentre il quarto comprende una fascia molto più ristretta del campione.   
Variabile R2 
  Numero giochi riconosciuti 0,60 
Domanda 11: Pensi sia pericoloso 
per gli adolescenti giocare 
d’azzardo? 0,52 
Domanda 27:  Pensi si possa 
diventare dipendenti dal gioco 
d’azzardo? (% Sì) 0,61 
Predisposizione al gioco: (Punteggio 
medio scala domanda 12) 0,59 
Domanda 28: In famiglia è presente 
qualcuno che gioca d’azzardo? 0,60 
Età  0,63 
Sesso 0,58 
Frequenza di gioco 0,60 
Spesa nel gioco  0,57 
Media 
 
0,59 
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Tabella 13 - Distribuzione delle variabili nei cluster 
Dopo aver osservato questo primo aspetto, vediamo come le variabili che abbiamo 
utilizzato per formare i gruppi si distribuiscono all’interno dei cluster, aggiungendo 
anche altre variabili che rilevano delle peculiarità significative: 
 
Variabile 
    
Cluster 1 Cluster 2 Cluster 3 Cluster 4 
     Numero giochi riconosciuti 2,05 2,19 8,78 3,31 
Domanda 11: Pensi sia 
pericoloso per gli adolescenti 
giocare d’azzardo?(% Sì) 
98% 99% 91% 55% 
Domanda 27: Pensi si possa 
diventare dipendenti dal gioco 
d’azzardo? (% Sì) 
83% 87% 79% 58% 
Predisposizione al gioco 
(Punteggio medio scala 
domanda 12) 
3,33 2,11 2,81 3,25 
Domanda 28: In famiglia è 
presente qualcuno che gioca 
d’azzardo? (% Sì) 
24% 22% 28% 65% 
Età 16,71 17,23 17,5 18,13 
Sesso (% M) 54% 39% 51% 86% 
Frequenza di gioco (nell’arco di 
un mese) 
0,35 0,23 0,92 2,79 
Spesa nel gioco  
(medio alta>10€ a settimana) 
9% 4% 16% 58% 
Punteggio conoscenza 
(Punteggio medio scala 
domanda 9) 
1,97 2,5 2,98 2,68 
 
Una prima analisi della tabella ci permette di individuare, per ogni cluster, dei valori 
chiave che ne permettono la lettura: 
- Cluster 1: le due variabili che si distinguono sono la maggiore predisposizione al 
gioco, l’età media più bassa e il punteggio più basso nella scala della 
conoscenza del fenomeno; 
- Cluster 2: la frequenza di gioco e, conseguentemente, la spesa, sono le minori 
tra i quattro cluster in esame, il punteggio alla scala sulla predisposizione al 
gioco è il più basso e si registra la maggior percentuale di femmine; 
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- Cluster 3: I valori sono più o meno in linea con i cluster 1 e 2, ma le unità 
appartenenti a questo cluster sono quelle che hanno un punteggio 
decisamente più alto al numero di giochi riconosciuti e alla scala sulla 
conoscenza; 
- Cluster 4:  Oltre ad avere la frequenza di gioco più alta, le unità di questo 
cluster hanno la percentuale di “Sì” più alta alla domanda 2866, una maggiore 
percentuale di maschi e un’età media più alta. 
 
 
 
 
 
 
  
                                                             
66 “In famiglia è presente qualcuno che gioca d’azzardo?” 
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Figura 21 - Grafico a radar per le variabili principali usate nella costruzione dei cluster 
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Come abbiamo sottolineato in precedenza, il primo cluster è caratterizzato da una 
maggiore predisposizione al gioco rispetto agli altri ed effettivamente osservando la 
media totale di punteggi, ci rendiamo conto che il valore è superiore. 
Figura 22- Andamento punteggi scala "predisposizione al gioco" per i singoli cluster 
 
Anche osservando i punteggi medi dei singoli item, ci rendiamo conto che tra quelli del 
gruppo 1 e quelli dei gruppi 2 e 3, che hanno caratteristiche simili, c’è una differenza 
molto marcata e addirittura i valori registrati sono molto più simili a quelli del gruppo 
4, che è quello contraddistinto dai giocatori con una maggiore frequenza di gioco.  
Questa predisposizione al gioco, può essere analizzata anche sotto altri due profili. 
Il secondo cluster rispetto agli altri si caratterizza non fa registrare valori alti né come 
comportamenti di gioco, né come conoscenza dello stesso. Si distingue per la più alta 
numerosità e per la maggior percentuale di femmine. 
4,08 
2,36 
3,25 
3,62 
4,14 
2,21 
2,93 
3,72 
1 2 3 4
Punteggi scala predisposizione al gioco 
Cluster 1 Cluster 2 Cluster 3 Cluster 4
54
% 
46
% 
cluster 1 
M F
39
% 
61
% 
cluster 2 
51
% 
49
% 
cluster 3 
86
% 
14
% 
cluster 4 
Figura 23 - Distribuzione maschi e femmine all'interno dei cluster 
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Il terzo cluster invece è contraddistinto da una maggiore conoscenza e consapevolezza 
del fenomeno.  Il primo dato che salta all’attenzione già dalla prima tabella riassuntiva 
è il fatto che in questo cluster si abbia una facilità maggiore a riconoscere i giochi 
proposti nella domanda 8: effettivamente l’84% degli intervistati ha segnato la risposta 
corretta “tutti”, portando a 8,78 la media della variabile “numero di giochi 
riconosciuti”, valore che si distacca in modo decisamente netto da quello degli altri 
intervistati.   Da questo risultato ci aspettiamo una serie di risposte che evidenzino una 
conoscenza maggiore del fenomeno, a partire dai punteggi della scala sulla conoscenza 
del gioco. 
Figura 24 - Andamento punteggi scala "conoscenza del fenomeno" tra i singoli cluster 
 
Table 13 - Punteggi medi "conoscenza del fenomeno" per i singoli cluster 
Cluster 1 Cluster 2 Cluster 3 Cluster 4 
1,97 2,5 2,98 2,68 
 
Effettivamente, dai punteggi relativi ai singoli item che osserviamo nel grafico, si 
notano due aspetti:  Il primo è che il terzo cluster è quello con la media totale più alta 
e Il secondo è che oltre ad avere il punteggio più alto, l’andamento delle risposte è 
molto vicino a quello ideale secondo cui è stata costruita la scala, ovvero con punteggi 
più alti nella prima e nell’ultima affermazione e bassi per gli altri tre item. 
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Una maggiore capacità di riconoscere i giochi d’azzardo e una conoscenza più ferrata 
delle caratteristiche del fenomeno si riflettono anche sulle risposte alle domande sulla 
pubblicità. 
Se si mettono a confronto le risposte dei primi tre cluster alla domanda “Con quale 
frequenza sei entrato in contatto con la pubblicità di uno dei giochi elencati alla 
domanda 8, negli ultimi sei mesi?” osserviamo le seguenti risposte: 
Figura 25 - Dettaglio risposte domanda 11 nei singoli cluster 
 
Dagli istogrammi si nota come le risposte dei primi due gruppi siano sempre orientate 
verso un basso contatto con la pubblicità, mentre la tendenza è opposta nel cluster 3 
in cui la risposta più frequente è “spesso”, seguita da “quotidianamente”.  
Della pubblicità è stato ampiamente trattato nel capitolo 2 e si è già evidenziato come, 
nonostante alcune limitazioni normative, il proliferare di questo strumento 
comunicativo non è stato assolutamente arginato. E’ sufficiente guardare una partita 
di calcio su una rete privata per rendersi conto dell’altissima frequenza con cui gli spot 
vengono mandati in onda e di quanto - di conseguenza - sia improbabile che gli 
adolescenti non entrino mai in contatto con queste pubblicità.  
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Più logico, è pensare che dal momento in cui non si è in grado di riconoscere un gioco 
d’azzardo come tale, sarà anche più difficile assumere una posizione critica e di 
consapevolezza nel momento in cui si vede in televisione, al computer, su una rivista o 
su un dispositivo mobile una qualsiasi forma di advertising relativo al gioco stesso. 
In questo senso non stupisce che proprio in questo insieme di unità, che ha evidenziato 
un maggiore grado di conoscenza, vi sia anche una maggiore consapevolezza nel 
riconoscere quando ci si trova di fronte a una pubblicità di questi giochi, rispetto a 
quanto accade nei primi due cluster.  
Il quarto cluster, infine, è caratterizzato da un comportamento di gioco decisamente 
più assiduo e consistente rispetto agli altri gruppi,  con dei tratti estremamente 
peculiari, la cui disamina rimandiamo al paragrafo 5.3.4. 
 
5.3.1  Gruppo 1:  Giocatori sociali a rischio  
 
Scendiamo nel dettaglio dei singoli gruppi, cominciando da quello che verrà 
denominato dei “Giocatori sociali a rischio”. Questo gruppo è composto da 99 unità, 
pari 29,82% del campione, con una leggera prevalenza di maschi (54%) e un’età media 
piuttosto bassa (16,71 anni), essendo principalmente ragazzi delle classi terze e quarte. 
Per quanto riguarda il comportamento di gioco, le unità appartenenti a questo cluster 
non possono essere considerati dei veri e propri giocatori d’azzardo, in quanto hanno 
una frequenza di gioco molto bassa e il 43% di loro risponde di non praticare 
nemmeno uno dei giochi proposti nella tabella 11.  
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In generale i giochi più praticati sono i gratta e vinci e le scommesse sportive con 
frequenza sporadica e solo l’1% pratica più di due giochi tra quelli proposti.  In linea 
con questi dati, troviamo il fatto che il gioco è un’attività che viene praticata 
principalmente con amici e familiari  e che la motivazione principale che spinge a 
Giocare è l’idea di vincere del denaro.  
Figure 26 - Percentuali risposte domande 17 e 22 per il cluster 1 
 
Come abbiamo delineato nelle analisi precedenti, in questo cluster si osserva una 
predisposizione al gioco più spiccata rispetto agli cluster con caratteristiche di gioco 
analoghe. Questa predisposizione, si evince anche sotto altri due profili: 
- Il primo riguarda il fatto che la spesa media nei giochi, (8,67 euro con classe 
modale nella modalità “0-10 Euro”), nel momento in cui si pone la domanda 
“Se ti regalassi 100 euro, quanti di questi spenderesti per giocare?”, aumenti a 
14,55 euro, ovvero quasi il doppio; 
- Il secondo aspetto riguarda il fatto che questo gruppo è caratterizzato allo 
stesso tempo dall’età media più giovane e dai più bassi punteggi nella scala 
della domanda 9 e la più bassa media nel numero di giochi riconosciuti. 
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Come ribadito più volte, la conoscenza di un fenomeno pericoloso è il primo passo 
per approcciarsi a questo con le giuste cautele: il fatto che siano proprio i più 
giovani ad avere una scarsa conoscenza del fenomeno, aumenta le probabilità che 
nel momento in cui cresceranno, il giocare d’azzardo si trasformi in un 
comportamento senza consapevolezza e quindi senza precauzioni. 
5.3.2 Cluster 2:  Giocatori sociali neutri 
 
Il secondo cluster da analizzare, è quello caratterizzato da un più alto numero di unità, 
121, pari circa al 37% dei soggetti intervistati. L’età media è di 17,23 anni, con una 
percentuale del 39% di maschi e 61% di femmine.  
Da un punto di vista del comportamento di gioco, questo è il cluster con le 
caratteristiche più neutrali, sotto tutti i punti di vista.  
Le unità in esame sono caratterizzate dai punteggi più bassi nella scala di 
predisposizione al gioco e nella frequenza; a fronte di questo però, non sembrano 
conoscere bene il fenomeno, in quanto dopo il cluster 1, hanno il punteggio più basso 
nella scala della conoscenza e mediamente riconoscono tra 2 e 3 giochi tra quelli 
proposti nell’elenco della domanda 8. 
I giochi più praticati sono gratta e vinci (64% dei giocatori) e superenalotto (13%), 
seguiti da scommesse sportive e bingo (9%) e, rispetto agli altri cluster, si nota che a 
spingere gli intervistati di questo gruppo a giocare, vi è principalmente la curiosità, 
seguita dall’influenza degli amici, mentre il 21,43% risponde che non c’è stato un 
motivo particolare. 
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                               Tabella 14 - Risposte domanda 17 per il cluster 2 
Domanda 17: Come hai cominciato a giocare? 
 
Grazie agli amici 26,19% 
Ho provato per curiosità 28,57% 
Ho visto la pubblicità e ho voluto giocare 4,76% 
In famiglia c’era già qualcuno che giocava 9,52% 
Mi attraeva l’idea di vincere del denaro 9,52% 
Non c’è stato un motivo particolare 21,43% 
Totale complessivo 100,00% 
 
Non ci stupisce, quindi che nel momento in cui non vi siano motivazioni forti come 
l’idea di vincere del denaro o non si subisca l’influenza dell’ambiente familiare, il 
rischio di comportamenti pericolosi è ridotto.  
Il gioco si configura come un’attività che viene effettuata in compagnia (il Bingo di 
Grosseto è un luogo che spesso viene frequentato dagli adolescenti), nella quale 
vengono spese cifre molto basse (mediamente 5 euro al mese67) e non ripetitiva, in 
quanto l’80% dei ragazzi, a fronte di un esito positivo, reinvestirebbe tra il 10% e il 30% 
della somma vinta, ma allo stesso tempo l’85% afferma che in caso di insuccesso non 
riproverebbe, attraverso altre giocate, a recuperare il denaro perso. 
Il fatto che questo cluster rappresenti la percentuale più alta della popolazione è 
perfettamente in linea con le realtà tracciate dalle ricerche svolte su campioni ben più 
ampi, che descrivono il gioco d’azzardo, specie quello patologico compulsivo, come un 
fenomeno che - se pur in crescita e pertanto da non sottovalutare - comunque non 
coinvolge la maggioranza della popolazione.68 
                                                             
67 Anche in questo caso si osserva un notevole innalzamento del valore della spesa media in risposta alla domanda 
“Se ti regalassi 100 euro, quanti di questi spenderesti per giocare?”, con un valore che passa da 5 € a 12,97 €. 
68 Tra il 42% e il 47% della popolazione italiana,. 
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5.3.3 Cluster 3:  Giocatori sociali consapevoli 
 
Il terzo cluster che prendiamo in considerazione fa sempre parte del grande gruppo dei 
giocatori sociali, che si contrappongono ai problematici/patologici che vedremo nel 
prossimo paragrafo. In questo gruppo si concentra il 25% della popolazione, per un 
totale di 88 unità, divisi in modo omogeneo tra maschi e femmine e con un’età media 
di 17,5 anni. Le abitudini di gioco di questo gruppo non si discostano molto da quelle 
dei precedenti due, rimanendo in linea con i livelli di frequenza e spesa riscontrati tra i 
giocatori a rischio e neutrali, senza distinguersi per tratti peculiari degni di 
segnalazione. La peculiarità di questo cluster, ovvero quello di avere unità con una 
maggiore conoscenza del fenomeno, è stata già ampiamente descritta nel paragrafo 
5.3, delineando forse un approccio più ragionato e cosciente al fenomeno. 
 
 
5.3.4 Cluster 4: giocatori problematici e patologici 
 
Dopo aver studiato il fenomeno nelle diverse sfaccettature con cui si sviluppa nella 
maggior parte della popolazione, è necessario analizzare nel dettaglio quali sono le 
caratteristiche peculiari del comportamenti dei giocatori d’azzardo problematici e 
patologici. 
In questo gruppo è confluito il 9% della popolazione, la cui numerosità è più o meno in 
linea con quella delle indagini nazionali.    
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In più, in accordo con gli studi in materia, in questo cluster si registra una percentuale 
molto più alta di maschi (86%), accompagnata da un innalzamento dell’età media 
(18,13).  
Per quanto riguarda le abitudini di gioco, si osserva una frequenza media di 5 giochi 
praticati una o più volte a settimana, con picchi di frequenza che arrivano fino a sette 
giochi praticati con regolarità. 
Figura 27 - Percentuali giochi praticati per il cluster 4 
 
In questo grappolo tutti i giochi vengono praticati in percentuali significative e, anche 
se a far da padroni sono sempre le scommesse sportive e i gratta e vinci, fanno la loro 
prepotente comparsa le Slot machine che si piazzano al terzo posto di questo triste 
ranking. 
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Passando all’analisi del comportamento di gioco vero  e proprio si osserva che 
scompaiono motivazioni meno forti come la curiosità, per lasciare spazio al motivo 
economico (47,25%) e alla presenza di un familiare che già gioca d’azzardo (27,9%).  
La spesa media è di circa 20,79 euro al mese, a fronte di una disponibilità economica 
che oscilla tra 50 e i 150 euro al mese69, a significare che in questo cluster gli 
adolescenti spendono in media tra il 5% e il 10% del proprio denaro in giochi 
d’azzardo.70 
I primi segnali di un comportamento problematico si evidenziano dalle risposte alle 
domande 21 e 22, in cui si evince che il 50% degli intervistati, in caso di vittoria, tende 
a reinvestire dal 40% al totale delle vincita stessa e il 55% afferma che in seguito a un 
tentativo fallito proverebbe a recuperare il denaro perso.  
Questi adolescenti, in sostanza, che vincano o perdano, non limitano l’attività di gioco 
a un evento sporadico e isolato (il classico “gratta & vinci” comprato al tabacchi o la 
schedina giocata “una tantum”), ma lo rendono un comportamento ripetitivo che si 
autoalimenta di giocata in giocata, portando a una spirale estremamente pericolosa. 
                                                             
69 Da tenere conto che alcuni ragazzi hanno una disponibilità economica maggiore in quanto hanno già 
cominciato a lavorare. 
70 Come vedremo vi sono picchi di spesa che vanno oltre i 50 euro al mese. 
Tesi di laurea specialistica in Marketing & ricerche di mercato 
 a.a.2014/15 
 
 
Pag.87 
 
  
Il 32% ha chiesto denaro in prestito per giocare, se pur “raramente” (solo un 3,29% 
dichiara di farlo spesso), mentre un 25% ha nascosto di giocare ai propri familiari71.  
A prescindere dall’importanza che riveste in quest’età l’influenza degli amici e del 
gruppo che si frequenta (il 53% dichiara di giocare con gli amici o con il proprio 
partner), in concomitanza con la “comparsa” delle slot machine, sale la percentuale di 
adolescenti che giocano da soli (35,71%), mentre alcuni intervistati addirittura 
praticano il gioco con dei familiari. 
Tabella 15 - Risposte domanda 23 per il cluster 4 
Domanda 23: “Con chi giochi?” 
Con amici o con il mio partner 53,57% 
Con dei familiari 10,71% 
Da solo 35,71% 
Totale complessivo 100% 
 
Per valutare a trecentosessanta gradi, infine, le unità di questo cluster così importante, 
e proseguire sulla linea d’indagine che ha caratterizzato questo lavoro, si vuole 
focalizzare l’attenzione sugli aspetti che caratterizzano la conoscenza, la percezione del 
fenomeno e l’influenza del contesto familiare.  
 
                                                             
71 Da tenere conto che la percentuale di questa risposta andrebbe rapportata alle occasioni in cui gli 
adolescenti si sono trovati effettivamente ad affrontare il discorso in famiglia. Quello del gioco d’azzardo 
non è un argomento che viene trattato quotidianamente e può essere nascosto con facilità entro certi 
limiti.  
Ergo, il restante 75% potrebbe non aver dovuto nascondere il fatto di giocare ai proprio familiari, 
semplicemente perché la problematica non è stata affrontata. 
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In particolare: 
- Le unità del cluster 4 si collocano come punteggi appena al di sotto di quelli dei 
“giocatori sociali consapevoli”, anche se, in questo caso la maggior conoscenza 
dei giochi e delle dinamiche di gioco deriva da un contatto più diretto con il 
fenomeno in questione che, inevitabilmente, porta ad una maggiore 
conoscenza e dimestichezza con l’argomento; 
- L’essere giocatori problematici o addirittura patologici, inevitabilmente rischia 
di far perdere la percezione del reale rischio a cui si sta andando incontro. La 
dimostrazione di quanto affermato lo troviamo nel fatto che alle domande 11 e 
2772, il 45% risponde di non credere che il gioco d’azzardo sia pericoloso per i 
proprio coetanei e il 42% non crede che si possa diventare dipendenti dal gioco 
d’azzardo. Questo dimostra che a fronte di una conoscenza delle dinamiche e 
caratteristiche del gioco, derivante dalla pratica, si è ben lungi dall’essere 
coscienti della pericolosità del fenomeno, tanto che addirittura più della metà 
degli adolescenti presenti nel cluster consiglierebbe ai suoi coetanei di provare 
uno dei giochi citati nel questionario; 
- Infine, il 27,9% dei giocatori problematici si avvicina al gioco a causa dei 
familiari; il 10,71% gioca con i propri familiari e più della metà (65%) dichiara 
che in famiglia è presente qualcuno che gioca d’azzardo,73 a dimostrazione del 
ruolo cruciale in positivo e in negativo che riveste il contesto familiare in cui 
l’adolescente cresce e si forma, soprattutto in merito a questioni così delicate, 
come quella presa in esame in questa ricerca. 
                                                             
72 Vedi Allegato 1_Questionario 
73 Si tratta sempre di dati peculiari di questo cluster, che non trovano riscontri significativi anche negli 
altri 3. 
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Tabella 16 - Risposte domanda 18 (cluster 4) 
5.3.5  I giocatori compulsivi/patologici 
 
Uno spartiacque importante per capire se si è in presenza di gioco patologico o meno 
è la domanda 18: “Hai mai giocato più di quanto ti eri stabilito in termini di frequenza 
e soldi?”  
Osservando le risposte che vengono date 
tra le unità del cluster 4, osserviamo un 
37,93% che risponde “sempre” e “spesso”, 
risposte molto utili per individuare quei 
giocatori che sono caratterizzati da un 
comportamento compulsivo/patologico.74 
 Questi 11 giocatori, che rappresentano il 3% dell’intera      popolazione di indagine, 
hanno delle caratteristiche estremamente peculiari che adesso andremo ad 
analizzare. 
1) Caratteristiche socio-demografiche 
Sono tutti maschi, con un’età media di 19,3 anni, di cui 5 ripetenti. 
Hanno mediamente una disponibilità economica più alta rispetto a quella del 
campione (40 euro settimanali, contro i 23,5 del campione), dato che solo 2 di loro 
ricevono soldi solamente dai genitori, mentre gli altri o si mantengono con il proprio 
lavoro, o integrano i soldi che arrivano dai genitori. 
 
                                                             
74 Ricordiamo che uno degli elementi tipici del giocatore compulsivo/patologico è quello di perdere il 
controllo delle proprie abitudini di gioco, sia dal punto di vista della frequenza che del denaro speso. 
Etichette di riga Conteggio di 18 
No, mai 6,90% 
Qualche volta 55,17% 
Sempre 17,24% 
Spesso 20,69% 
Totale 
complessivo 100,00% 
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2) Conoscenza del fenomeno 
Per quanto riguarda la conoscenza del fenomeno, si registrano dei punteggi in linea 
con quelli del cluster di appartenenza, con un numero medio di giochi riconosciuti 
pari a 5 e un andamento dei punteggi della scala della conoscenza simile a quello 
con la forma concava del cluster 4. 
 
 
 
 
 
 
3) Predisposizione al gioco 
Per quanto riguarda la predisposizione al gioco, si osserva che la scala ha dei punteggi 
molto alti, soprattutto in determinati item, che sono stati messi a confronto nella 
tabella sottostante: 
Tabella 17 - Punteggi scala “predisposizione al gioco” per i giocatori patologici 
 Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 
Giocatori 
Patologici 
3,57 2,64 2,92 4,7 
Campione 3,57 1,78 2,54 3,11 
 
Figura 28 - Andamento risposte scala 
“conoscenza del fenomeno” per i 
giocatori patologici 
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Effettivamente, il punteggio medio di 3,25 è decisamente alto ed è perfettamente in 
linea con la tipologia di soggetti che stiamo descrivendo: fortemente spinti dal 
desiderio economico e a cui piace confrontarsi con situazione in cui è presente un 
certo grado di incertezza e rischio. 
 
4) Comportamento di gioco 
Ciò che sicuramente caratterizza questo ristretto gruppo di adolescenti, sono le 
modalità con cui si concretizza il loro comportamento di gioco, sia in termini assoluti, 
perché riscontrare tali dati in degli adolescenti è sicuramente preoccupante, sia in 
termini relativi, ovvero se confrontati con i proprio coetanei.  
La frequenza di gioco è incredibilmente alta, con dei soggetti che praticano in maniera 
assidua praticamente tutti i giochi, anche più di una volta a settimana (frequenza di 
gioco=6,25). 
Al primo posto, tra i giochi più praticati, troviamo i gratta & vinci (100%),le slot 
machine (97%), seguite da scommesse sportive e poker online (92%), anche se tutti i 
giochi sono praticati, se pur con frequenza minore. 
Come abbiamo osservato nelle analisi preliminari di questo capitolo, tra la frequenza di 
gioco e la spesa c’è un’associazione positiva: specialmente in questo caso si osserva 
come la spesa media sia quasi 3 volte superiore a quella della popolazione media, con 
un valore di 27,98 € mensili per i giocatori patologici, rispetto ai 10,11 € calcolato 
sull’intero campione. 
 
Tesi di laurea specialistica in Marketing & ricerche di mercato 
 a.a.2014/15 
 
 
Pag.92 
 
  
Il comportamento del giocatore patologico lo si denota nel momento in cui gli 
intervistati rispondono: 
- Che in caso dovessero giocare dei soldi senza vincere tenterebbero di 
recuperarli75 (11/11); 
- Hanno chiesto spesso o sempre soldi in prestito per giocare(11/11); 
- 8 di loro hanno nascosto ai familiari il fatto che giocano; 
- Non pensano che si possa diventare dipendenti dal gioco e di conseguenza 
consiglierebbero ai loro coetanei di giocare(11/11); 
- In famiglia è sempre presente qualcuno che gioca d’azzardo (11/11) 
 
 
  
                                                             
75 In caso di vittoria invece investirebbero dal 70% al 100% della vincita in una nuova giocata 
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6. Conclusioni 
 
Se i primi tre capitoli sono serviti da introduzione, fotografando il gioco d’azzardo sul 
territorio nazionale e locale, con i numeri economico sociali che lo rendono il 
fenomeno diffuso che è oggi, nei capitoli 4 e 5 sono stati presentati i risultati 
dell’indagine svolta sugli studenti delle scuole superiori di Grosseto. 
La ricerca è stata strutturata per vedere quanto e come fosse sviluppato il gioco 
d’azzardo tra gli adolescenti, se fosse conosciuto e se ne venisse percepita la 
pericolosità. 
In linea generale, possiamo affermare che le percentuali del campione analizzato sono 
concordanti con quelle che vengono registrate a livello nazionale, con un 52% di 
ragazzi che praticano il gioco d’azzardo, di cui il 9% caratterizzato da un 
comportamento pericoloso, in un ristretto numero di casi con connotati compulsivo-
patologici (3%). 
Per analizzare meglio le sfaccettature all’interno della popolazione, gli intervistati sono 
stati suddivisi in quattro cluster, ognuno con una peculiarità spiccante che lo distingue 
dagli altri.   
Un primo gruppo denominato: “giocatori sociali a rischio”, composto da ragazzi con 
una fascia di età più bassa rispetto agli altri, che dimostrano una bassa conoscenza del 
fenomeno e un’alta predisposizione al gioco.  Il non conoscere le caratteristiche 
basilari che rendono l’azzardo un comportamento pericoloso, porta i giovani 
adolescenti ad avvicinarsi al gioco senza un motivo particolare o per curiosità, 
giocando con bassa frequenza e a cifre basse.  
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Un secondo gruppo denominato “giocatori sociali neutri”, rappresenta il gruppo più 
numeroso e con una maggiore percentuale di femmine, composto da coloro che 
rimangono neutrali, o addirittura distaccati dal fenomeno, senza né conoscerlo, né 
praticarlo (frequenza di gioco più bassa e predisposizione al gioco più bassa).  
Ricordiamo che il gioco d’azzardo, da un lato, non rappresenta un fenomeno che 
riguarda la maggior parte della popolazione, e, dall’altro, non si può nemmeno 
“demonizzare” in toto: va  considerato che esiste quella fascia di popolazione che si 
approccia al gioco con cautela e sporadicità, come le unità di questo gruppo; 
Un terzo gruppo risulta essere invece quello denominato dei “giocatori sociali 
consapevoli”.  Le unità di questo gruppo fanno sempre parte del grande insieme dei 
giocatori sociali, ma si denotano per una maggiore conoscenza del fenomeno, sia a 
livello di caratteristiche, sia di giochi riconosciuti. Hanno inoltre una maggiore 
percezione della pericolosità del fenomeno rispetto ai propri coetanei e dell’influenza 
che la pubblicità può avere sugli adolescenti; 
Il quarto gruppo è quello dei “giocatori problematici”, i quali rappresentano il 9% del 
campione, composti per l’86% da maschi, con una età media di 18,76. Questo gruppo è 
sicuramente caratterizzato da una frequenza di gioco molto più alta rispetto a quella 
dei coetanei, seguita anche da un forte aumento della spesa media.   
Sono adolescenti che si avvicinano al gioco attratti dall’idea di vincere del denaro e 
che, nei casi più patologici, subiscono la presenza in famiglia di genitori che praticano il 
gioco d’azzardo.    
Il loro comportamento di gioco non è sporadico, ma ripetitivo, a prescindere dall’esito 
positivo o negativo della giocata, tanto che alcuni di loro giocano sempre più di quello 
Tesi di laurea specialistica in Marketing & ricerche di mercato 
 a.a.2014/15 
 
 
Pag.95 
 
  
che si prefissano, sia in termini di frequenza che di denaro, assumendo un 
comportamento che può essere definito patologico. (3% del campione) 
In generale possiamo affermare che tra i giovani adolescenti (minorenni) si registrano 
frequenze di gioco più basse, ma un’alta predisposizione al gioco, caratterizzata da una 
scarsa conoscenza del fenomeno e da una bassa percezione della sua pericolosità.  
Si osserva, a tal proposito, come con l’avanzare dell’età la frequenza di gioco aumenti, 
fino a segnalare la presenza di giocatori patologici tra i maggiorenni,76.   
I dati, quindi, sono in linea con le ricerche precedenti anche in via prospettica, 
segnalando che, se l’età critica per registrare frequenze di gioco elevate è dai 19 anni 
in poi, la dimostrazione di questo, la troviamo proprio nell’incoscienza e 
nell’inconsapevolezza con la quale gli adolescenti più giovani si avvicinano al gioco.   
Occorre, pertanto, attuare degli interventi a monte, sensibilizzando in primis le fasce 
d’età più giovani e pertanto più vulnerabili (le quali ad esempio non si rendono conto 
di entrare in contatto con la pubblicità dei giochi d’azzardo perché, semplicemente, 
non li identificano come tali), aiutandoli ad assumere una maggiore percezione 
dell’argomento e permettere loro di avere un approccio più ragionato e responsabile.77 
  
                                                             
76 nonostante questo non si incrementa di pari passo la percezione della pericolosità del fenomeno. 
77 Si segnala in questo senso l’evento SLOTMOB, promosso a livello nazionale e che si svolgerà a Grosseto  per 
premiare pubblicamente i titolari dei bar che non accettano di vendere i prodotti dell’azzardo e  lanciare il 
Manifesto di democrazia economica che chiede di ridiscutere la concessione nella gestione dell’azzardo alle società 
che ne fanno profitto e dire basta alla dipendenza dello Stato dall’azzardo, inviando una lettera al Presidente 
Mattarella come garante della Costituzione.  
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